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Comgame "576" Kft 
EZ ÁM A N AGY § Me 1329 Budapest, Pf: 24 
[7 tj saj Ha megrendeled 
(rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
év jan 1€ az 576 Konzol valamelyik korábbi 
930 szám számát, akkor a postaköltséget 


mi fizetjük! 
Mt ; 9 Na ez így már elég kedvező, nem? 
Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 


4 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 
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ANAK as 


MESE A SRÁCRÓL, AKI VÉGRE MEGLELTE, 
FOL VA e TÁN era ET JOTT TVT 


Konzolos újságnál főszerkesztőnek lenni kb. olyan, mint öreg kiszolgált gépmesternek a csoki 
gyárban (szigorúan szerintem persze, mert csokigyáros még nem STER Marha sok lecsót és 
eV eettsesli 8 zabálni ahhoz, hogy néha megkívánja az ember az édességet. Sokkal jobb 

meló inkább 19 évig borászkodni, mert akkor JEGET folyamatosan hulla ts [Te tL 

kásember. Vagy sztriptíztáncosnőket olajozni... Igen, az bitang jó lehet! (Elmereng...) 
MILLES fLÉK években komolyabb, tartós, ,újgenerációs" NNA önyört csak a Halo és a 

Turok Evolution jelentett X-en, előtte meg a Final Fantasy 7 PS-en. (A DMC csak futó kaland 

volt ;) Mi tehetnék — attól, hogy tudom, vannak más jó stuffok is, még nem fogom szeretni őket. 

Ha nem jön be valami, akkor nem jön be, gés nem tehetek magamon. (A Turok Evo 

X-en a létező legjobb stuff. Most éppen ezt gondolom...) 

Ültem régi cimborámnál, B. Gabinál — akivel annak idején állandóan játszottunk — és nosztal- 
iáztunk. Szétröhögtük magunkat, amikor felidéztük, hogy mi ges simán feltettünk 
jAt évet az SNES-es Street Fighter 2-re — úgy elment felettünk az a cirka 730 nap, hogy sem- 
mit sem csináltunk, csak átlag hetente négyszer végigküzdöttük az éjszakát, sértődésekkel és 
kontroller csapkodásokkal tarkítva. Minden egyes hétvégén ,mesterek tornája" volt, ilyenkor 
általában vendégszereplőket hívtunk, mert kicsit belezizzentunk volna, ha állandóan csak Ken 
püföli Bisont (jóvan" G, néha Bison is gyalázta Kent... :), kellett néha egy kis újdonság, egy kis 

FENE A 18 Blanka, egy kis kerítésre tapadó Vega... 

Volt egy LELT See ky epe tu MESE á ea Éz e esz utő 
hogy úgy egyébként mit csinálhattam még abban az időben...), csak a shotgunra a képernyőn, 
a bikaemberek üvöltésére, a töksötét szobára (a TV világított az arcunkba, szemek kigúvad- 
Ke KELLENE e ze SSE EA ulo lee E ÁG LES Ne NE ee AU 
kodásával, ami tekintettel a Doomban található falak mennyiségére, eléggé Eza ladat :) 
és arra, amikor a Gabinak elromlott a TV-je, mi meg SEEH GÁT próbáltunk azonnal 
(természetesen péntek délután — mindig péntek délután romlik el minden) egy szerelőt keríteni, 
nehogy egy estét Doom nélkül maradjunk. (Ja, és itt motoszkál a fejemben az a tipikus Doom 
zene is - Tatatam-tatam-tatam-tatamtatam. . . ;) Egy pályát a Gabi csinált, egyet én. Üvöltés, fel- 
ugrálás, anyázás. ,Ott jön egy imp, te vakegér, lődd már le!" — és hasonló kiáltások. Az az 
egy év egy hosszú Doom volt nekünk... 

Utána jött a Tekken. Uram isten, mik mentek! Elindultunk szombat este buliba, kivajazva, mint 
Sztros Pista Jézus nevenapján, előtte kis melegítés (Csak tíz perc bunyó, "sztán mehetünk!"), 
Kuma Vs. Kazuya, hajnal háromkor fesAAYAS vérben forgó szemmel, hogy elfelejtettünk el- 
menni. Akkoriban iszonyú Tekken láz volt körülöttünk, tórál antékonzolós ismerőseink (akik a 
kontrollert előszeretettel hívták távirányítónak :) is PS1-et vettek, hogy edzésben legyenek a 
[ESSEN EE 

Aztán megállt ez az egész. A Gabi rajta maradt a Dynasty Warriors sorozaton vagy 2 évre, 
én a fent említett stuffokat találtam magamnak. Nem nyomtuk együtt hosszú ideig. Néha pró- 
bálkoztunk ezzel-azzal, de ezek az új játékok valahogy nem hozták a szokásos feelinget, amit 
a régiek. Mígnem kb. egy hónappal ezelőtt egy hírtelen ötlettől vezérelve beraktuk a 
eljeltostel al kezdeteit 

Jesszus, mekkora game multibaaaaaan! Amikor leközöltük a tesztjét a konzolban, én ugyan 
kipróbáltam, de Má NáS nem fogott meg. Nem vettem észre, micsoda istenség ez a játék. De 
[dee áltelá Cak Ze ale álalst e vall) 

Azóta Sammel nyomjuk, heti kétszer, kooperatív módban. Sportolunk! Egy nap átlag egy pá- 
lya, normál módban, 4-5 nekifutással, persze nem mindig sikerül elsőre. Iszonyat nagy tert 
ket járunk be (van még egy olyan FPS, ahol ennyire hatalmas területek vannak?) , gyilkoljuk 
Ci eetiGA gyönyörködöni CELOK E ENE EE teken E eg árenlie dai 
ennyire nagy szörnyek vannak?), kilométeres távolságokba eregetjük a rakétáinkat, és ag- 
gódva hallgatózunk, amikor a távolból valahonnan felhangzik a jól ismert artikulátlan üvöltés 
(Áhádááhhááááááátáá:" — és egy feltartott kezű idióta rohan feléd, aki kamikaze barom mód- 
jára felrobbantja magát), hogy aztán valamelyikünk bemondja: ,Kösziiiii, én kaptam!" 

18 stat ó pálya körül vagyunk. Még legalább ugyanennyi van hátra. Elleszünk még egy 
larabig! ;) 





Találd meg te is a játékodat. Majd az 576 Konzol segít ebben! 


UI.: Majd" elfelejtettem a tutit — megint beújítottunk valamit, illetve valakit. Ő Big, az 576 
Konzol kiküldött :) tokiói riportere, aki a következő hónapok során Akihabarábáól, a japán fő- 
város egyik leghíresebb , elektronikus" kerületéből, első kézből küldi majd nektek izgalmas hely- 
színi tudósításait a konzolvilág legforróbb újdonságairól. Ez aztán az igazi nagy dobás! Be- 


mutatkozását a 18-19 oldalon olvashatjátok, fogadjátok őt szeretettel! 


(EGYÜT S TAT 


LEN TULL GETE TERT TELKE ELÉG EE AL UNE LL TT 
FEST La ML TELET eg e ZKT Eze RÉ LELT ADI ETL 
5-5.5 pont — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont. — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont . — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 











A kiadványban megjelent szöveges és illusztrációs anyagok bármilyen módon 
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CELZOL Si 1 § 1329 Bp. Pf,: 24. 
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Az elmúlt hónap legnagyobb híre (ezért is kezdjük 
vele) egyértelműen a Half-Life 2 bejelentése volt. A 
játék gyakorlatilag a semmiből tűnt elő — sejtettük 
ugyan, hogy készül a folytatás (ma született bárány- 
káknak: a HL 1998 legsikeresebb FPS-e volt, és nyu- 


rűbb és leghangulatosabb , sajátszemszögi Jé- 
jének"), de mindenki 2004-re várta - legkorábban. A 
bénka április utolsó hetében csapott be: hirtelen fel- 
tűntek az első képek és beszámolók a játékról. A foly- 
tatás főhőse továbbra is Gordon Freeman, aki ezúttal 
egy kelet-európai kisvárosban (!) harcol az idegen in- 





vázió ellen. A grafikai fejlődés brutális: az első epi- 
zód módosított Avake 2 motorját a mai napig hasz- 
nálja néhány játék — a mostani részt hajtó (a Valve ál 
tal zilag fejlesztett) Source-enginnek is hasonló jö- 
vőt jósolunk. Brutális poligon mennyiséget mozgat a 
motor, a textúrák szinte lemásznak a képernyőről 
(néhány helyszín erősen közelít a felásni 
az új animációs rendszer forradalmi (a karakterek 
szemgolyója mozog, a csontváz mellett az izmokat is 
külön mozgatja a motor), és a fizikai modellezés (kor- 
rekt rongybaba fizika, teljesen pusztítható/megvál- 
toztatható, minden porcikájában interaktív környezet) 
is nagyon ott van a topon. 

Gordon ezúttal egy női segítőtársat is kap a bájos 
Alyxlő egyébként az első részben megismert kecske- 





4 

szakállas tudós lánya) személyében — a hölgyemény 
mellékszereplő, tehát vele nem nyomulhatunk (és sze- 
relmi szál sem lesz :-) A történet során egyébkén töb- 
ben is csatlakozhatnak majd hozzánk: átmenetileg 
kommandósok, tudósok vagy az első részből megis- 
mert Barney-k lehetnek útitársaink. A tisztességesen 
felturbózott Al-nak köszönhetően a szörny komák 
nem csak szimplán a nyakunkba ugranak, hanem 
tényleg megfontolt inváziós erőként viselkednek — se- 
besülés esetén visszavonulnak, vagy ravasz csapat. 
taktikákat alkalmaznak. A multiplayer móduszok kö- 
rül egyelőre még nagy a titkolódzás, az biztos, hogy 
az egész játékot végignyomhatjuk egy haverunkkal 
karöltve - azaz mindenki legnagyobb örömére lesz 
cooperative mód. A pécés verzió szeptember 30-én 
kerül a boltok polcaira, ezt nem sokkal követi majd az 
Xbox változat - gyaníthatóan még az idén. 


A jövő hónap mindenképpen az E3 jegyében fog el 
telni (Martin. apuék már orba , a júniusi 
számban gigászi E3-beszámoló várható!), de í 
május legeleén (időgép - ti ezt a hónap közepén 8. 
vassátok) már kezdnek szállingózni a hírek az év leg- 
nagyobb videojátékokkal kapcsolatos eseményéről. 
A cégek ilyenkor hosszú listákat közölnek a kiállítan- 
dó anyagokról (gondosan visszatartva róluk a Hé 
ben bejeleriéére kerülő nagy meglepiket), és kezdik 
felfedni, hogy mire is számíthat az egyszeri látogató 
az Expo zaj három napja alatt. Engedelmetekkel 
most nem állunk neki az összes cég össze listáját fel 
sorolni (arra ott van az 576 Online), inkább kikapjuk 
magunknak a tömegből a Nintendót, és egy rövid A 
pes/szöveges beszámoló keretében a körmére né- 
zünk az érdekfeszítőbb E3-as újdonságok ügyében: 
Mario Kart Double Dash (GC): a régóta várt 
Cube-os Mario Kart, ugye. Szerepelnek: Mario, Lui- 


már Tr 





gi, Peach, Baby Mario, Baby Luigi, Yoshi, Birdo, Wa- 
rio, Walvigi, Donkey Kong, Diddy Kong, Bowser, 


Bowser Jr., Koopa és Paratroopa. Hat féle felszedhe- 
tő tárgy 4 személyenként nyolc speciális item - ezek 


továbbra is az ellenfél életének megkeserítésére szol 
gálnak. 

Pikmin 2 (GC): Olimar kapitány ezúttal üzleti ér- 
dekektől vezérelve tér vissza a Pikmin-bolygóra — a 
cége a csőd szélén áll, és neki annyi elrejtett kincset 
kel kiásnia, amennyit csak tud. Ezúttal egy asszisz- 





tens is a segítségére lesz - ez jófajta cooperative jó- 
tmódo cd mejd lehetőséget, Ja igen: az időkoát 
a múlté, addig ügyeskedhetünk, amíg jól esik. 

Warrio World (GC): Wario boldog - végre sa- 
ját kastélya van. A probléma: egy gonosz fekete dró- 
gakő szörnyekké változtatja Wario koma kincseit. A 
megoldás: Wario egy párhuzamos univerzumba ug: 
rik át rendet csinálni, és ott alaposan megrugdossa 
az ellenfeleit. Érdekesség: a játékot a Treasure fejlesz- 
ti, ergo a sablonos dlaptelállás ellenére valószínűleg 
valami különlegesre számíthatunk. 

Advance Wars: Black Hole Rising (GBA): ugyan 
a cím érdekes asszociációkat indított meg a perverz 
agyunkban, de ettől függetlenül az AW folytatását 
nagyon várjuk. Tipikus ,még több, még jobb" máso- 
dik rész: rengeteg új egység, új támadások, több 
száz térkép és egy map-editor — vinni fogják, mint a 
cukrot! 


A Kemco USA gondozásában érkezik a Rogue Ops 
- akik a címből lövöldözős-szabotálós-lopakodós- 
kommandós játékra tippeltek, nyertek egy pohár ha- 





bosrillatos málnaszörpöt és a mellé kötelezően járó 
két franciakrémest. Főhősnönk, Nikki Connors kisr 
asszony (foglalkozását tekintve: ügynöknő, ex-Green 
Beret) az Omega 19 kódnevű terrorszervezet felszó- 
molásán dolgozik - a lehető legradikálisabb módsze- 
rekkel persze. Nyolc misszió, third person nézet, ren- 
geteg fegyver, lopakodós pályák, többféle robbanó- 
anyag alkalmazása — egyszóval egy faltól-falig akci- 
ójátékkal lesz dolgunk. Jön mindenre: PS2, GC, Xbox 
verziók várhatóak, Dobozon vaskos Xbox-Live mu 
tiplayer támogatással és letölthető plusz pályákkal — 
mindez 2003 utolsó negyedévében. 


A Majesco új játék-trilágiát indít útjára: a három ré- 
szesre tervezet akció/kaland széria Orson Scott Card 
hasonló című regényfolyamán alapszik. A történet 
szerint az ismert univerzumban legendákat szőnek 
egy hatalmas ősi fajról, mely egyszer visszatér, egye- 









síti az ellenségeskedő népeket, és elhozza a régen 
várt békét - alajt bére hívják. Nem mindenki 
örül a messiásként várt civilizáció érkezésének: a Se- 
ekersek fenyegetve érzik magukat az emberiség által, 
és elindulnak, hogy felkutassanak és elpusztítsanak 
mindent és mindent, xamit/akit emberi kéz teremtett. 
A hadjárat (majdnem teljesen) sikeres, az emberiség 
a kipusztulás szélére kerül. 

A játékban az egyik utolsó emberi erődítmény har- 
cosát, Gideon Wyeth-et alakítjuk majd, A fiatalember 
egy szt napon olyan hatalmas erőket fedez fel ma- 
gában, melyektől a Seekersek mindig is rettegtek — 
valóra válik a prófécia? 

A vizuális talpalávalót a licencelt Unreal Warfare 
motor biztosítja - vagyis valószínűleg baromi jól fog 
kinézni , Card bácsi igen tehetséges író, a för- 
ténet meg jó epikusnak tűnik — kellemes játékkal lesz 
dolguk az Xbox tulajdonosoknak 2004 elején. 





2014, alternatív jövő, New Orleans. A városban 
egy halálos kór szedi áldozatait - a metropolisz ve- 
zetősége egy bioimplantokkal teleaggatott egyszem- 
élyes kommandót, egy Nighstalkert küld a járvány 
okainak kiderítésére és a vírus megfékezésére. 

A Nighstalker a biomech modifikációk által felturbó- 





zott érzékszerveit közelharcban is beveheti (a speció- 
lis FlashTime tulajdonság segítségével villámgyors és 
halálos táncot lejt az ellenfelei körül — ilyesmit mintha 
már láttunk volna egy Bloodrayne nevezetű vámpír- 
hölgynél is), de a masszívabb problémák (értsd: tö- 
megegesen támadó ellenfelek) megoldására igen 


széles arzenálból válogatott ereket használ. 
péld 


lesz itt rakéta és gránátvető, többféle géppisztoly, sö- 
rétes és mesterlövészpuska — egyszóval a cyber-FPS- 
ek teljes kelléktára tiszteletét teszi. A játékot elsősor- 
ban pécére szánják, és Gray Matter (Return to Cast 
le Wolfenstein), az Xbox-os verzió pedig a Vicarious 
Visions műhelyeiben készülget. Nekünk legjobban a 
játék címe (Trinity - Szentháromság) tetszik: a Ovake 
3 idején így hívták azt a titkos projektet, amit az ID 
félbehagyott a multiplayer harmadik epizód miatt. 
Egy biztos: EZ a Trinity nem AZ a Trinity lés nem is a 
Márrixban szereplő fekete bőrrucis, nagyokat ugráló 
kishölgy :-) Megjelenés: valamikor 2004-ben. 


Cyystal Dynamics újdonság, első felvonás: Chain 
Gang. Fura hőseink (ér darab állatka) - Spanx (ró- 
kaféleség) és Redmond (lökött nyuszi) a nagyon go- 
nosz Állatkísérleti Intézetből szabadulva korábbi bör- 
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tönük felszámolásáért küzdenek, sajátos módszerek- 
kel. Spanx rként tudja használni a nyuszit — 
többféle speciális támadást (Hare Clog, Flaming Fur 
Ball, Tocix Bunny) nyomat be a segítségével, Megje- 
lenés ősszel, Playstation 2-re és Xbox-ra. Jópofa já- 
ték, Redmomd maga a szőrös brutalitás! 

Cystal Dynamics újdonság, második felvonás: Le- 
gacy of Kain Defiance. A CD összeereszti a két, 











eddig párhuzamosan futó vámpíros szériájának hő- 
seit: a Defiance-ben Kain és Raziel együtt harálrek 
a világot elnyelni kés; tség ellen. A többi infót 
nyilvánvalóan az E3-ra tartogatják az urak, de képet 
azért már tudunk belőle mutatni. Majd elfelejtettük: 
kiadó mindkét esetben az Eidos. 


Több hónapja vad PEZÁS keringenek a Factor 5 új 
Rogue Sguadron folytatásáról - most végre némi 
tényanyag is a felszínre került. A harmadik epizód cí- 
me Rebel Strike, és ismét a kalsszikus trilógia ide- 
FEE 





ták (halkan tesszük hozzá: jól döntöttek az urak). A 
játékból beröppenő első képek valami elképesztők. A 
srácok már a Rogue Leaderrel is alaposan meg- 
dolgoztatták a Cube hardverét, de most még két la- 
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páttal rádobtak az ott látottakra — ünnep a szemnek 
az egész, na! Tartalmilag visszaigazolódni látszik a 
korábban már pletykált újdonság: végre kiszállha- 
tunk majd a járművünkből, és elköthetünk ellenséges 
harci egységeket is — igen, akár az AT-ST-k vagy a 
Tie Bomberek pilótofülkéjébe is beletuszkolhatjuk ma- 
gunkat. Ami a legjobb: lesz két playeres cooperative 
játékmód (1), az egymás hátát fedezve nyomulás 
örömfaktorát gondolom senkinek sem kell ecsetelnem. 
A hothi csata rekreálása szívünknek különösen ked- 
ves momentum - már az Nó4-es Shadow of the Em- 
pire-ban is ezt a részt csíptük legjobban. A játék még 
favában készül, ergo senki nem tud semmit a pontos 
megjelenésről. 





A Lucasarts pont húsvétra időzítette az e havi kíná- 
lat szívünkhöz legközelebb álló (erős versenyben a 
Half Life folytatásával természetesen) játékának hiva- 
talos bejelentését (me kg is régen számoltunk 






már be új repülős játékról ezeken a hasábokon - er- 
go volt nagy öröm). A Secret Weapons Over 
Normandy címre hallgató repülőgép-szimulátor 


fejlesztésével a Totally Games-t bízták meg, akik már 
öreg rókáknak mondhatóak ezen téren, hiszen ko- 


rábban a Secret Weapons of the Luftwaffe és az X- 
Wing széria (úristen, milyen kegyetlenül király játék 
volt is az a maga idejében!) megalkotásában jeles- 
kedtek, így tapasztalataik mindenképpen előnyére 


válhatnak az új játéknak. A címmel ellentétben nem 
csak Normandia, hanem Észak-Afrika, Kína és a 
Csendes-óceán egei fölött is vívhatunk ádáz csatákat 

elit osztag élén 30 misszión keresztül. Izgalmas- 
het ígérkező küldetéseink során összesen 15 féle re- 
igenes kipróbálására lesz alkalmunk. A sing- 
e player kampány teljesítésén túl többjátékos dog- 
fightok és többszereplős cooperative missziók lezava- 
rására is alkalmunk nyílik majd - csak jönne már! A 
Playstation 2 és Xbox tulajdonosok örülhetnek majd 
neki - valószínűleg még 2003ban. 


Két Playstation 2-es sikerplatformer is folytatással je- 
lentkezik idén ősszel: a Jak and Daxter második epi- 
zódjára számítottunk, de Ratcheté.Clank folytatását 
csak jövőre vártuk - ezek szerint nem vicceltek az In- 








somniacos fiúk, mikor a Game Developres Conferen- 
ce-en mindenkinek második részt ígértek egy év lefor- 
ás alatt. Mindkét játokból vannak már képeink, inr 
rmációnk viszont csak kevés (na, majd az E3-on fel 
tankolunk!), így összevont hírben foglalkozunk mind- 
két versenyzővel: 
A Jak and Daxter 2 egy huszárvágással Jak 2-re 
rövidült a keresztségben. A Naughty Dog furcsa mód 





kiűzte a címből Daxter kollégát - a játékban ennek el 
lenére természetesen szerepel. A hírek szerint az év 
végén debütáló folytatás egy fokkal sötétebb és , fel- 
nőttebb" lesz, mint az eredeti: a Jak kezében tanyó- 
zó méretes puskából is erre lehet következtetni. (Inter- 
neten barangoló versenyzőink az 576 Online-on ta- 
lálnak egy videót a játékból - ebben a fejlesztőkkel 
készült interjú mellett csaminyami in-game jelenetek is 
láthatók!) Állítólag az első részben megszokott cucc- 
gyűjtögetés is háttérbe szorul, helyét egy erősen fel 
adat- és küldetésorientált struktúra veszi át. Az eddig 
közölt képeken Jak egy másik, sötét formában is lát 
ható - azaz gyailtalóan képes lesz átalakulni. 
2003 őszére várjuk. 

A gyorsan dolgozó Insomniac Games egy éven be- 
lül tényleg összeüti azt a folytatást (lehet, hogy tény- 
leg álmatlanságban szenvednek? :-) — a 2003 no- 
vemberére datált második epizód pontos címe Rat- 
chet 8. Clank: Going Commando. Nagyon ke- 
vés konkrétum látott napvilágot a játékkal kapcsolat. 








ban: annyit biztosan tudni, hogy Ratchet egy rakat új 
fegyvert kap (ezt mondjuk sejtettük) és most már több 
féle páncél közül is válogathat. Vizuális szempontból 
már az első rész sem volt kutya, de úgy tűnik, most 
még magasabbra tették a grafikai lécet az Insomni- 
ac-os arcok. 


A Counter Strike sikeresen fertőzte meg a fél világot: 
a terroristavadászós multiplayer Half-Life modifikáció 
már vagy öt éve töretlen népszerűségnek örvend. A 
mánia mindeddig pécén tombolt, de most a konzo- 














lokra, sőt a játéktermekbe is beteszi a lábát a kór: a 
Counter-Strike Neo kizárólag a japán árkádok- 
ban lesz tolható (csalódni fog, aki IGAZI játéktermi 
szórakozásra számít: egy neonfényekkel kaöte 
zott LAN-halóról van szó, ahol 2.4 Ghz-es pécéken 
küldhetik egymás fejébe a golyóbist a japán fiatalok) , 
a simán Counter-Strike néven futó Xbox verzió 
pesg hamarosan itt van a nyakunkon, Az igazság: 

oz hozzátartozik, hogy eddig elég nagy volt a 
csönd a CS Xbox portja körül — pár hete azonban 
végre kiszivárgott némi érdemi információ. Menjünk 
szépen sorban: a Dobozos CS tartalmazni fogja a je- 





lenlegi PC-s verzió minden elemét, plusz hozzácsap- 
ják a lassan (nagyon lassan - a játék már a harma- 
dik fejlesztőcsapatot járja meg, jelenleg a Ritval jobb 
sorsra érdemes emberkéi szöszölnek rajta) elkészülő 
Condition Zero teljes tartalmát is (ergo itt is lesz 
single player módusz). A Doboz-tulajok ezen kívül 
kapnak öt darab exkluzív multiplayer pie, és két új 


fegyvert (fecskendő és a macsete - utóbbit még értjük, 
de a fecskendővel mit csinálunk majd, egyönszotől 
juk a Kalasnyikovval kaszáló terrorista pajtásokat?!) 
is. Állítólag saját kezűleg modifikált pályákat is lehet 
majd Boxon játszani - ez utóbbit azonban hivatalo- 
san még nem erősítették meg. 


Tetszenek még emlékezni Joe Dante 1984-es alap- 
vetésére, a Gremlins-re? Tudjátok: a cukipofa Giz- 
mo, aki víz hatására szaporodni kezd, és randa ször- 
nyikékkel árasztja el a békés amerikai kisvárost, pont 
karácsonykor — mi a mai napig szívesen vesszük elő 
a DVD-t egy kis nosztalgiázás erejéig. Úgy tűnik, már 
sok is így vannak ezzel — a hasonló címet viselő PS2- 
es játék az első film (mert gyengécske folytatás is ké- 
szült, 1990-ben) történéseit dolgozza fel, méghozzá 
a kawaii (japán: aranyos, cuki) Gizmo szemszögé- 
ből. A játék összesen 10 pályát vonultat fel (a filmben 
megismert lokációk: az iskolai tornaterem, a bár, Billy 

















háza, és természetesen a mozi), és két karaktert (Giz- 
mo-n kívül a gonosz oldal tarajos szörny-punk vezé- 
re is serte. kap) irányíthatunk majd benne. Egyel 
őre kizárólag a PS2-őt célozzák be a játékkal, de van 

korsó málnaszörpünk, hogy a többi platform- 
ra is bejelentik hamarosan. Valószínűleg nem fogja 
megrengetni a világot, de a filmet csíptük, és ha a jó- 
ték is hozni tudja a hangulatot, akkor szívesen látott 
vendég lesz nálunk. 


FUGITIVE HUNTER 
(PS2, XBOX) 


Ott szalad, kapják el!" — a mi egyszerű kis univer- 
zumunkban nagyjából ennyit rikolt egy Szökevényva- 
dósz, amikor meglátja Kovács L. Bélát, aki már Tél 
éve bujkál az APEH-kommandó elől, Az óceánon túl 
ezt teljesen másképp képzelik el. A Fugitive Hun- 
terek külön szakmai szervezetbe (CIFR - Criminal In- 
terdiction and Fugitive Recovery) tömörülnek, hogy 
onnan kitámadva rángassák a törvény magasságos 
színe elé a bűnözői top-tent benépesítő hölgyeket és 
urakat. Jake Seaver a krémek krémje, a csúcs-fejva- 
dász (Navy Seal múlttal és erős patrioizmussal meg- 
áldva, ahogy azt kell) jelenleg éppen bosszú-üzem- 
módban: a gonosz terroros bácsik (származási hely: 
Közel-Kelet, természetesen) jól felrobbantották a fent 
említett szervezet (CIFR, ugye) főhadiszállását, és 
most valahogy elő kéne keríteni a tűzre rossz fát pa- 
kolókat. A veretes háttér ne nagyon tévesszen meg 
senkit: a játék FPS, ahol leginkább az ellenfelek hűvös 
halomba lövésén van a hangsúly, nyomozni /gondol- 










kodni nem sokat kell majd. Összesen kilenc fegyver- 
rel durrogathatunk az ellenre — a kínálat a kezdeti ká- 
bító pisztolytól a rakétavetőig terjed. A játékot Black 
Ops Entertainment fejleszti, és Infogrames (szküzé- 
moá: most már Atari) adja ki — pontos megjelenési 
időpont még nincs kitűzve. 


ARMED 8. DANGEROUS 
(XBOX) 


A LucasArts mostanság (hálistennek) egyre több 
olyan játékon dolgozik, aminek SEMMI köze nincs a 
Star Wars univerzumhoz: a nagy fejőstehéntől elsza- 
kadva egész érdekes projektek bukkannak elő Lucas 
bátyó cégének köpönyege alól. Az Armed 8. Dan- 
éldául FPS, méghozzá a bizarrabbik fajtá- 

ök Romén kicány csogoketélelársák a 
Jonsey, Rexus, O1-11) modem Robin Ho- 
odként küzd a gonosz király ellen Milola fantasztikus 
világában. Huszonegy küldetés során tizenhét féle 
fegyverrel pörkölhetünk oda az ellennek — köztük 
olyan bohókás szerszámok találhatók, mint a Cyclops 
Sniper Rifle, a Vindaloo Rocket Launcher, a világot 





[4 
je tetejére állító Topsy-Turvy vagy a falhoz tapasztha- 
tó Sticky Bomb. A vál kéti k tn sem ai hi- 
ány: öt nagyváros, jeges-havas vidék, sivatag — hőse 
ink szépen bebőklásszák mojd az egész (képzeletbe- 
Ji) országot. A játékot Lucasék a Planet Moon Sludio- 
sal (Giants: Citizen Kabuto) kooperációban fejlesztik, 


és 2003 telén fog megjelenni, a dolgok jelenlegi állá- 
sa szerint csak Xbox-ra. 
HEADHUNTER: 


REDEMPTION (PS2) 


A Sega E3-as kínálatának egyik ékköve lesz a He- 
adhunter: Redemption. Igen, a kissé alulértékelt 
Headhunter (DC, PS2) folytatásáról van szó - főhő- 
sünk ismét a szakállas Jack Wade, aki ezúttal női se- 
gítőt is kap - a hölgyet Leeza X-nek hívják (micsoda 
név!). A sztoriról annyit tudni, hogy egy rcsemr 
pész-operációval kezdődik, és sötét összeesküvésbe 


torkollik - 20 évvel az első rész történései után. A Re- 
demption világa némileg emlékeztet a kellemesen bu- 





gyuta jelre HEtéS (a vk esete tét 
igen): oke a csillogó villogó metropolisz fém- 
üveg-acél felhőkarcolóiban hetyegnek (a : városrész 
kódneve: Above), míg a pórnép a földalatti szegény- 
negyedben (az ellenpár: Below) zabálja a nekik le- 
szórt szemetet. Mike Fischer, a Sega of America mar- 
keting-elnökhelyettese szerint ,A Sega sötétebb olda- 
la fog megmutatkozni a játékban" (bármit is jelentsen 
ez]. Az eddig kiadott néhány screenshot vizuálisan 
lenyűgöző játékot ígér - a Segánál valószínűleg tud- 
fok Playstation 2-őt programozni! Még idén jön, 
csak és kizárólag PS2-re — további részleteket az E3- 
on közölnek majd az urak. 


THE HULK 
(PS2, XBOX, GC) 


Az Ang lee (Tigris és Sárkány — aki az előző havi fi- 
gyelmeztetésünk ellenére még nem nézte volna meg, 
az pótolja a hiányosságot sürgősen :-) által jegyzett 
The Hulk megfilmesítés június 13-án támadja 

amerikai mozikat - a film mellé kötelezően járó mul 
tiplatform (PS2, Xbox, GC) játék pedig egy jó hónap- 
pal később, július 18-án kerül a boltok polcaira. A jó- 
ték nem a hm eseményeiből táplálkozik, hanem a 
történet továbbgondolásából - hősünk, az emberfel- 
etti zöld óriássá átváltozni képes Bruce Banner a fen- 
ti apró probléma ellenszerét kutatja majd benne. A 
vizuális megjelenést igyekeztek úgy kialakítani, hogy 
az eredeti fé regények világa keveredjen benne a 
filmben kialakított kérckterázájmal — a játékban 
természetesen olyan ellenfelekkel is találkozhatunk 
majd, melyek a mozis verzióban nem szerepelnek. A 
fejlesztők szemkápráztató akciót, és teljesen szétrom- 





bolható. környezetet ígérnek: Hulk koma mindem 


mozdítható berendezési tárt 
leket püfölni. Az első képeket elnézve nem vagyunk 
elájulva, teljes átlagos, butuska akci tűnik 
az anyag (pedig a Hulkból olyan, de olyan játékot le- 
hetne csinálni...) 


GOBLIN COMMANDER 
(PS2, XBOX, GC) 

A Jaleco nagy fába vágta a fejszéjét: a pécén nép- 
szerű lés az egér komával kitűnően uralható) vak 
dejű stratégiákat kívánják konzolokon is élvezhet 
tenni. A feladat nagyságát mutatja, hogy egy kezün: 
kön meg tudnánk számolni azokat a próbálkozáso- 
kat, melyek sikerrel vették a viszonylag bonyolult csa- 


s 248) 


I képes lesz az ellenfe- 





irányítás által felállított akadályokat - a Pikminen 
ávül nem is tudnánk hirtelenjében ,igazi" és jól irá- 
nyítható konzolos RTS-t felsorolni. Jaleco-ék a műfaj 
nagy öregjeit vonták be a fejlesztésbe: a kormány- 
rúdnél a Warcraft első két részének (lés a Diablo-nak) 
ersááákesísk aktívan segédkező Millar-testvérek 
állnal 

A Goblin Commander öt goblin-klán (Hellfire, 
Stormbringer, Plagvespitter, Nighthorde és az álta- 
lunk irányított StoneKrushers) vérre menő csatározá- 
sainak történetét meséli el. Az irányítás átláthatóvá 
tételének érdekében a játékból eliminálták a valóside- 
jú stratégiákat általában jellemző fejlődési fát: min- 
den pályát adott technológiával épületekkel /egysé- 
gekkel kezdünk, nem szül semmit fejlesztgetni. 
A stratégiai elem a csapatok összeállításában mutat- 
kozik meg: minden harcos más tulajdonságokkal ren- 
delkezi - lesznek éjet szörnyeink, melyek jó kődo- 
bók, de gyengék a közelharcban, más goblinok pe- 
dig rendkívül magas életerővel rendelkeznek, de csak 
rendkívül rövid ideig képesek harcolni. Szörnyeink a 
harcok során fejlődnek. három alapvető ket 
(életerő/támadás/ pajzs) lehet majd három lépcső- 
feljebb tornászni. 

A csapatainkat egyetlen gombnyomással kijelölhet 
jük, és (eltérően a megszokottól) third-person néző- 
pontban, az analóg kar segítségével vezethetjük őket 
a harcba. A fejlesztők hatalmas és látványos csatákat 
ígérnek — ezt mondjuk el is várjuk, egy fantasy témá- 
jú RTS esetében ez a legfontosabb. A Goblin Com- 
mander 2003 harmadik negyedévében támadja be a 
boltokat — az összes nexigen platformon. 


ELŐJÁTÉK 








Rovat a rovaton belül: most induló Előjátékban ojat 
jövőbeni megjelenésekkel fogunk foglalkozni, melye- 
kat ugyan már bejelentettek, de képet még ném volt 
tak képesek kiizzadni magukból a fejlesztő/kiadó 









hölgyek és urak. A rovat címében nincs semmiféle 
szexista felhang - egész egyszerűen ez jutott eszünk- 
be harmadiknak a korábban elvetett ,Képtelenségek" 
és Nincs képünk hozzá" címek után... :-) 

Az EA angol stúdiója már javában munkálkodik 
Harry Potter ismételt visszatérésén: a Harry Potter: 
vidditch World Cup, igazi csemegének ígérke- 
zik, hiszen a kó kis kividics-emeccsek izgalmát ülteti 
át a képernyőkre. A kvidics szabályainak taglalásá- 
ba nem nagyon mennék bele (tessék tájékozódni a 
Hari Potter könyvekből) — a lényeg az, hogy lebder 
játék, két csapat játssza a jeezőéén, és mindenki 
seprűnyélen lovagol. A kividics-bajnokság megnyeré- 
se érdekében (világkupa-küzdelmekről van szó ug) 
bár) országonként eltérő varázserőket vethetünk 3 
így aztán a száguldozáson és az ellenfeleink szívató- 
sán túl némi taktikázásra is lehetőségünk nyílik majd. 
JE regyiétékos mól rele természetesen TRUE 

rben is kipróbálhatjuk majd a virtvális kividics te- 
Teiségünket, A játék megjelenése idén ősszel esedé- 
kes, Playstation 2-re, Xekra és Gamecube-ra. A 
hírszerkesztő töredelmesen bevallja, hogy várja a jó- 
tékot, és titkon mindig varázsló szeretett volna lenni. 








A Rare az általuk korábban (még a Nintendos há- 
zasság idején) fejlesztett Donkey Kong Racing alap- 
joira építi a Saber Man Stampede-et: a nyolc bi- 
tes korszak egyik meghatározó hősének szelleme 
(Saber Wulf, ugye) a Diddy Kong Racinghez hason- 
ló versenyjátékban kísért - persze nem szó szerint. 


A Sony bekapcsolja magát az extrémsport őrületbe: 
a Downhill Dominationben a hegyi bicajozás 
szépségeit ismerhetjük meg - 27 pályán keresztül, 
opcionálisan third vagy first person nézőpontból. A 
cég belsős, Santa Monica-i stúdiója áll a project mör 
gött - megjelenés még az idén. 


A korábbi találgatások után végre némi konkrét in- 
formáció is napvilágot látott a Gran Turismo ne- 
gyedik részéről. A játékban valamivel több mint 
1000 autó kelleti majd magát (a korábbi 2000-es 
pletyka tehát Hame bizonyult — az ezer is impo- 
záns szán), Ízelítő a járműcsodákból: Jaguar Type R, 
Noble M12 GTO, Aston Vantage Convertible, Rolls 
Royce/Bentley, leading Edge RT 240, Caterham Fi- 
reblade, Triumph TRó. A fejlesztőcsapat jelenleg 70 
tagot számlál, a játék megjelenésre karácsony ma- 
gasságában számíthatunk - hogy ez amerikai/jo- 
pPán/európai világpremiert vagy csak japán megjele- 
nést jelent, egyelőre még nem tisztázott. 


Vadiúj NFS ugrott elő a bokorból: a széria legújabb 
darabját Need for Speed Undergroundnak 
hívják (úgy tűnik, az Electronic Arts végképp felha- 
gyott a számozással), és az utcai versenyek vad vilá- 
gába kalauzolja el a tisztelt játékost. Pénzdíjas futa- 
mok, kocsituning a maximumig, saját autó felépítésé- 
nek lehetősége — vagyis az NFS sorozat az eddig a 
Gran Turismo által uralt territóriumra teszi be a lábát. 
Képeink ugyebár nincsenek, megjelenési időponttal 
viszont mát szolgálhatunk: 2004 legeleje — Xbox-ra, 
Gamecube-ra és Playastation 2-re - PC-re kezdetben 
nem jelentették be, de mint később kiderült, jön arra 
is. 


MAZSOLÁZÓ 


CELL: MÉGSEM? 


Az Electronic Design Chain magazin legutóbbi szá- 
mában a Sony főhonchoja, Ken Kutaragi nyilatkozott 
érdekeset: szerinte a korábban a PS3 szívének szánt 
Cell csak valamikor 2007-ban lesz kész, így a hár- 
mas számú Pléjstáció valószínűleg más processzorral 
kerül majd forgalomba. A dolog roppant érdekes: 
április elején még arról volt szó, hogy a Sony sok-sok 
pénzzel segíti a Toshiba dél-japáni gyárépítési terve- 
it a felhúzandó üzem a PS3 lelkét alkotó Cell chip 
előállítására szolgált volna. Szakértők mondták: 2.9 
milliárd dollár körüli összegbe fáj majd a gyártás be- 
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indítása a két cégnek — összesen két üzemegységgel 
számolva. Kutargi nyilatkozata után pár nappal vi- 
szont már arról lehetett olvasni hogy a Sony erősen 
átgondolja a korábban már bejelentett chipgyártó- 
Üzem építési támogatást. Akkor most mi van? 


SHINY: ELBOCSÁTÁSOK 
ÉS NAGY REMÉNYEK 
AZ ENTER THE MATRIX 
KAPCSÁN 
Zoftos kis pletyka a Net bugyraiból: az elektronikus 
madarak azt csiripelik, hogy a Shiny Entertainment- 
nél jelentős elbocsátásokat eszközöltek az Enter The 
Matrix fejlesztésnek befejezése után. Ez különöseb- 
ben nem is lepne meg minket, hiszen minden projekt 
befejezte után válnak meg emberektől, azonban a hí- 
rek szerint ezúttal olyan személyek is vannak az elbo- 
csátottak között, akik korábban vezető pozíciókat töl 
(Naga láték rezenkeskánk dolog: 

Nagyon kíváncsiak vagyunk, mi sül ki a dol 
ból; azni rames további financiális sorsa többek 
szerint attól függ, hogy az Enter the Matrix beváltja- 
e a hozzá fűzött nagy reményeket. A jelek biztatóak: 
április végéig több mint 3.5 millió előrendelés futott 
be a Shiny sikervárományos Enter The Matrix-já- 
ra, a megjelenés előtti héten pedig a névváltás előtt 
álló Infogrames (mire ezeket a sorokat olvassátok, 
már hivatalosan is átkeresztelték a céget Atarira, sőt 
a logojukat is lecserélték) azt közölte, hogy 4 millió- 
nyi eladásra váró példányt szállítottak ki a világ kü- 
lönböző pontjaira. Az ak k árusítása a filmpre- 
mierrel egy napon, azaz május 15-én kezdődik meg 
a tengerentúlon, elemzők már az első napon eladási 
rekordok megdőlésére számítanak - ha a megjelenés 
napján vetted meg a Konzolt, akkor látogass el az 
sát Online-ra — feltétlenül megírjuk, hogy bejött e 
jóslat. 








A TAKE 2-NAK A 
VIVENDIRE FÁJ A FOGA 


Újabb fejezet a Vivendi közel egy éve húzódó, 
lassan tragikomikus ,Eladó a cég, de aztán nagyon 
sok pénzt tessék adni érte" szappanoperájában: most 
a Take 2 jelentkezett vevőként az anyagi nehézség 
kel küszködő francia óriáskiadónál. A dolog szé 
séghibája csupán az, hogy amíg a Take Two 1 
árd dollár közeli összeget szánna az üzletre, addig a 
Vivendi ennél jóval többel, egészen pontosan 146 mik 
liárddal szeretne vastagodni a biznisz után. A tár- 

ások még folynak, de van egy olyan érzésünk, 
fő most sem lesz üzlet a dologból. Mindegy, majd 
megveszzük mi magunknak a tervezett 576 világura- 
lom első lépésként! 


A SEGA-SAGA 
FOLYTATÓDIK 


Jó nagy kavarás folyik mostanság a Sega leendő 
üzleti házassága körül, Botránykrónika következik... 

Április első hetében felröppen a pletyka: egyre való- 
színűbbnek tűnik hogy a történ a Sammywvel ko- 
kettáló Sega a Namco-val való egyesülést tervezi a 
Sgvare-Enix fózió mintájára. A dolgot senki nem erő- 
síti/cáfolja meg (a két cég között tárgyalások folynak) 
de több japán publikáció (köztük a mérvadó Nihon 
Keizai Shimbun) már eldöntött tényként kezeli az 
egyesülést. A kiszivárgott hírek hatására mindkét cé: 
részvényei megindultak lefelé — a Namco tönk 
5.7, míg a Sega részvények 3.1 százalékos vesztesé- 
get könyvelhettek el. A Sammy-nél többen megsértőd- 
nek és árulással vádolják a Segát. 

Április közepe: ,Megtaláltuk a fúziós partnerünket!" 
- árulja el Hideki Sato, a Sega elnöke az Asahi Shim- 
bun-nak. Az egyesülést a következő hónap elején je- 
lentik be — a partner kiléte továbbra is titok. Pletykák 
szerint a menedzsment a Sammy, míg a fejlesztők 
inkább a Namcott favorizálják. 

Áprls vége: a Sega valószínüleg a Sammyvel fog 
üzleti házasságot kötni - írja a Yomiuri Shimbun. A 
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fő ok: a japán cég legnagyobb részvényese, a CSK a 
Samnmy-t preferálja a Namco-val szemben. A Nam- 
co eközben május kilencedikéig adott gondolkodási 
határidőt a Segának - ezt gyaníthatóan tartani is fogr 
fökihiszés mór másod hlélsen Bivokaiós bejelent 
tés várható a fúzióról. 

A hivatalos bejelentés a lapzárta időpontjáig nem 
történt meg. A következő számunkban folytatódik a 
történet, stay tuned,.. 


PROBLÉMÁK A 
CAPCOMNÁL 


A Capcom bekeményít: 18 jelenleg fejlesztés alatt 
álló projektjüket állítják le a közeljövőben (közel 100 
játékon dolgoznak éppen). Okok: a cégnek rosszul 
megy, a 2002/2003-as év üzleti évet 170 millió dol 
láros veszteséggel zárták. A Capcom elnökhelyettese, 
Oshima Heiji szerint számos nagynevű játékuk — ne 
vesítve: Resident Evil 0 (Gamecube), Breath of Fire 5 
(PS2), P.N. 03 (Gamecube), Chaos Legion (PS2) und 
Clock Tower 3 (PS2) — is erősen a várakozások alatt 
szerepelt - ilyesmit a jövőben nem engedhetnek meg 
magunknak! A 18 hirtelen elhalálozott játék mellé 
azért bejelentettek egy mostanában születőt is: a 
Maximo 2 ( Maximo vs. The Army of Zin) 
az év végén debütól világszerte 





jee 
A Nihon Keizai Shimbun elemző cikke egyébként a 
a legesélyesebbnek a közel 
ióra: a lap szerint a nehéz financit 
Helyzejbs Eb) ég lózórólog így fodja megőrizni pé 
aci pozícióját. 
Nem tartozik szorosan ide, de szintén , fúziós hír": 





érdekes kijelentés hangzott el . Yasuhiro Fukushima 
ex-Enix éhoreho szóji MÉG Enix JÁ éve 
(1) megkezdte a tárgyalásokat a Sgvare-rel a fúzió- 
ról. A megállapodás a Final Fantasy mozifilm bukó- 
sával került kézzelfogható közelségbe: a Sgvare-nek 
ezek után égető szüksége volt egy üzleti/financiólis 
partnerre 


GRAND THEFT AUTO 
XBOX-ON ÉS 
GAMECUBE-ON! 

A Yahoo szerint a GTA-széria PS2 exkluzivitásnak 
lejártával (2004 november) a Rockstar azon nyom- 
ban kiadja a GTA3 - Vice City dvót Gamecube-ra és 
Xbox-ra is. Ravasz húzás, bár nem vagyunk benne 
olyan biztosak, hi ét darab, akkor már igen- 

csak korosnok szó ú 














A SEGÁÉ A WORMS 3D 


A Sega EL aktivizálta magát, és lecsapott a 
Worms 3D kiadási jogaira. Az üzlet elég biztosnak lát- 
szik, hiszen a Sega egy olyan sorozat új epizódjába in- 
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vesztól, melynek eddigi részei már több mint 8 millió 
példányban keltek el világszerte - a mostani rész meg 
mindenre megjelenik majd, ami csak él és mozog. A 
Worms 3D-t mig retek sztnáseb serti 
lgrasek ént igen finomnak ígérkezik a játék — a harma- 
dik dimenzióba való átültetésen kívül állítólag jelentős 
játékmenetbeli újításokat is eszközöltek a Team 17-nél. 


ÚJ RESIDENT EVIL FILM 
A LÁTHATÁRON! 


Jesszaszmária: nem volt elég az első Resident mozi- 
film, szépen lassan kezdenek kirajzolódni a második 
Resident Evil megfilmesítés körvonalai is. A történet 
ugyanott folytatódik, ahol az első rész befejeződött, 
vagyis Alice azon fáradozik majd, hogy megtalálja a 
Roccoon Cily.ből kivezető uint, miközben zortbihegyek 
próbálják eltéríteni céljától. A rendezői székben változó- 
sok történtek (szerencsére kirúgták a béna Andersont - 
az úriember ezúttal csak producerkedik), így az augusz- 
tusban induló forgatást már az az Alexander Witt Ímost 
debütáló direktor: korábban olyan filmekben segédren- 
dezősködött, mint a Gladiátor vagy a Black Hawk 
Dow) irányítja, aki már az első film munkálataiban is 
részt vett (szintén segédrendezőként). A stáb többi tagja 
ugyanaz maradt, Meneküljön, ki merre lát... 


ZELDA: THE WIND 
WAKER , TITKOS" PÁLYA 


Az Action Replay kártyával rendelkező Gamecube 
tulajok örülhetnek: ügyes kezek egy, kizárólag az AR 
Imével előcsalhak itó. titkos" pályát találtak a 
Legend of Zelda: The Wind Wakerben. Való- 
jában egy fejlesztői térképről van szó, az urak való- 
színűleg itt próbálgatták a szerkesztőt, és lőtték be a 


www.codejunkies.com/article. 
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A PLAYSTATION 2 
EVOLÚCIÓJA 
A legújabb Playstation 2 széria jelentőset ugrik elő- 
égre s útján: dlasból olvassa aDVDR 4 
DVD-RW lemezeket, és DVD lejátszásnál már prog- 
ressive scant alkalmaz a jobb minőségű televízorok 


Este szá legnagyobb örömére. A 








szerkentyűvel a Sony egyértelműen a házimozizókat 












kívánja megcélozni: ez egy 
bónusz DVD-távirányító is fellehető lesz. Az ,új" PS2 
ráadásul jó harminc százalékkal könnyebb, és jelen- 
tősen halkabb, mint az kisebb sorozatszámú model- 
lek - ennek fejében viszont az i-link csatlakozót lespó- 
rolták róla. PS2 SCPH-50000 jelenleg kizárólag Ja- 
pánban kapható, az amerikai/európai forgalmazás 
időpontjáról egyelőre nincs információ. (Megjegyzés: 
KELL nekünk egy ilyen masina!) (Parancs, értet- 
tem! Rendelés folyamatban! Martin :) 


ÚJ AKU A GBA SP-HEZ 


A Nintendo jó gyors volt: május tizenkettedikén jele- 
nik meg Japánban a GBA SP-vel kompatibilis első, 
megnövelt élettartamú akkumlátor. Az új aksi az ere- 
deti lithium-ionos energiaforrásnál 75 százalékkal 
több ideig (azaz nagyjából 17.5 óráig) szolgáltat 
energiát a bekapcsolt háttérvilágítás mellett játékhoz. 
A nagy N nagyon ravasz: előbb a fülhallgató átala- 
kító, most meg az új, jobb aku: csupa olyan cucc, 
melynek láttán az egyszeri SP tulajdonos sóhajt egy 
nagyot, és ismételten a tárcájába nyúl... 


KÉSZÜL A DEAD 
OR ALIVE FILM 


A Dead or Alive sorozat sem kerülheti el a filmes 
adaptálás sorsát, így az Impact Pictures jóvoltából a 
következő év folyamán a mozivásznon is megeleve- 
nednek a bájos, egymás minél hatékonyabb szétrú- 
gására törekvő leányzók. A főszereplő lánykákat egy 

zotikus szigetre invitálják majd a történet szerint, 
ahol a híres hírhedt Dead or Alive küzdelemsorozat. 
ban kell részt venniük. Mindenképpen említésre mél- 
tó, hogy jó kis strandröplabda (igen, az a strandrőj 
labda) jelenetekkel tarkítják mejd a filmet, hiszen a li- 
cenc a Tecmo Dead or Alive Xireme Beach Volleybalk 
jára is kiterjed, szóval látványosságban (látványos 
domborulatokban :-) aztán nem Tszánj. A film si- 





kerét erősítheti, hogy nagyjából a 2004-es bemutató- 
val egy időben várható a Dead or Alive 4 megje- 


lenése is. (Aáááááúááá. Martin :) 


APRÓSÁGOK A NINTEN- 
DO HÁZA TÁJÁRÓL 


A Nintendo 18 százalékkal csökkentette az idei üzleti 
évre vonatkozó profit-előrejelzését - jelenti a Reuters. A 
novemberben becsült 80 milliárd yennel szemben csu- 
pán 66 milliárd yen csörög majd a kassza a szebbik ol- 
dalán - az eredmények látványos romlásáért leginkább 
a tervezettnél alacsonyabb Gamecube eladások tehetők 
felelőssé. A GC nem teljesített túl jól a tavalyi évben: év 
elején még tíz millió darabot kívántak belőle eladni - ez- 
zel szemben a 2002-ben értékesített példányszám alig 
érte el az 5.6 milliót. A Gamecube jelenleg mind Euró- 
pában, mind az Egyesült Államokban harmadik helyre 
szorult vissza az ezüstérmes Xbox, és a dobogó felső fo- 
kán mosolygó Playstation 2 mögött. 

A Nintendo a jelek szerint nem esik kétségbe: a 
third-party (külsős) fejlesztők Gamecube-hoz édesge- 
tése végett jelentősen csökkenti a GC-s játékok után fi- 
zetendő licencdíjat. ,Eddig talán kissé durván hatá- 
roztuk meg a GC játékok után fizetendő royaltyt — 
mostantól ezen a téren is kompetitívek leszünk a 
Sonyval és a Microsoftal" — árulta el George Harri- 
son, a Nintendo of America marketing igazgatója 
egy áprilisi sajtótájékoztatón. 

A third party fejlesztések mellett a céghez közel álló 
csapatokra is Slekadl a nagy N: a tavaly augusz- 
tusban gründolt Genius Sonority (alapító: Manabu 
Yamana, Dragon Guest VII főprogramozó) első 
peokájó például egy Gamecube-exkluzív RPG lesz. 
Csodálkozni nincs min: a cégben erős financiális be- 
folyással bír a Nintendo, és a csapat már tavaly kife- 
i ándékát, hogy leginkább GC/GBA sze- 
repjó mkálkodni. A játék hivatalos 
bejelentésére a Nintendo Dream következő havi szá- 
mában kerül majd sor. 
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Dolby Digital, Surround, DTS, subwoofer, LFE - tíz éve az átlagos játékos maximum a vállát 
vonta meg a kifejezések hallatán. A tizenhat bites korszak a sztereó hangvisszaadásról szólt 
(a kisebbségnek: a többség akkoriban nagyon is mono berendezésekre csatolta rá a maga 
SNES-ét vagy Megadriveját — az SNES Dolby Surround képességeit csak nagyon kevés játék, 
és még kevesebb játékos tudta/akarta kihasználni). A forradalmat nem a 32 bites masinák 
megjelenése, hanem bizarr módon a multiplexek elterjedése vetítette előre: a kilencvenes évek 
második felében szépen lassan hozzászoktunk egy magasabb színtű, a térbeliségre törekvő 
hangzásvilághoz a mozikban. Az Matrix hangorgiája után szegényesen szólt otthon. sztere- 
óban a Playstation — még akkor is, ha vettük a fáradságot arra, hogy rábogozzuk a családi 
hi-fi berendezés erősítőjére a Kis Szürkét. Többet, nagyobbat, bombasztikusabbat akartunk — 
meg akartuk kapni a saját bejáratú kis házi hangorkánunkat! 


(621 


ke 

















HAZAI PÁLYA 


A KIÉPÍTÉS 








Az ,újgenerációs" konzolok debütjével jelentősen megváltozott a 
helyzet. Az ezredforduló változást hozott a házi mozizás technológi- 
ai iépítettségében is: elfogadottá (és ami még fontosabb: anyagilai 
elérhetővé) váltak a korábl abszolút felső kategóriába sorolt 
audio berendezések. A DVD vizuális előnyei mellett egyre többen vol- 
tak hajlandók áldozni arra, hogy a filmek audio-porciója is a mozik- 
ban megszokott (vagy azt a lehető legjobban mi közelítő) minőség: 
ben jusson el a hallójáratokba. A házimozizás evolúciós ugrásából is- 
mételten mi, a játékosok profitáltunk: a DVD miatt megvásárolt surro- 
und erősítő képességeit a frissen beszerzett konzolunk is kitűnően ki- 
használta. 

Három asztali konzol, háromféle hangkeltési metódus: a Playstation 
2, az Xbox és a Gamecube hang-szekciója több ponton is különbözik 
egymástól. Induljunk el fordított sorrendben, azaz a ,leggyengébb" 
audio-képességekkel rendelkező Cube-tól a sokféleképpen megszólal- 
tatható PS2-őn át a teljes Dolby Digital 5.1 pompában ragyogó Xbox- 
ig. Mielőtt nagyon belelendülnénk a különböző rendszerek bemutató- 
sába tessék szépen elolvasni a három surround-hangstandard közti 
különbséget taglaló kis boxunkat - hasznos olvasmány! Azt sem árt 
tisztázni, hogy a játékokban hallott hangeffekteknek alapesetben bi- 
zony ára van: Laza processzoridő. Minél kifinomultabb az effekt 
(értsd: minél jobb minőségű) és minél több csatornán szólal meg, an- 
nál több számítási időt vesz el a processzor értékes teljesítményéből. 
A Gamecube tervezésekor ezt tartották szem előtt: a Kocka Pro Logic 
II-es dekódolást használ (ez ugye ötcsatornás hang - center, jobb, 
bal, jobb surround, bal surround), ami minimális mértékben terheli 
meg a masina processzorját. Igen, ez a ,leggyengébb" surround 
hang a jelenlegi konzolfelhozataban, de az idézőjelet nem véletlenül 
tettük ki - egy tisztességesen megvalósított Pro Logic II hanganyag az 
átlagos fül számára alig marad el a Dolby Digital 5.1-től (élő példa: 
Rogue Leader, ami Erőm jól szól), 

A Playstation 2 tulajdonosok is a Pro Logic II logót láthatják legtöbb- 
ször a játékok elején: a Gamecube ,ne vágjuk agyon a játék sebessé- 
gét a hangokkal" filozófiája itt is érvényes. A PS2 nem képes hardve- 
res Dolby Digital 5.1 dekódolásra - ez az oka annak, hogy sok játék 
(példák: Metal Gear Solid 2, The Bouncer) kizárólag az átve- 
zető animációk alatt szolgáltatnak ilyen hangot - ekkor jut számítási 
teljesítmény arra, hogy a digitális hangok kiizzadja magából a szer- 
kentyű. A Pro Logic II a kettes számú Pléjstáció esetében sem lebecsü- 

sak belehallgatni a Burnout 2-be - ezzel a technoló- 
ző eredményeket lehet produkálni. Aki igazán kifino- 
mult audio élményre vágyik, az keresse a DTSi SDK segedelmével ké- 
szült játékokat (SSX Tricky, GTA: Vice City). Itt vagy teljes. 5.1 
csatornás DTS hangot kapunk, vagy négycsatornás DTS 4.0-át, még- 
hozzá minimális processzorhasználat mellett — a Vice City teljesen 
más élmény így. 

És végül: az Xbox. A Microsoft fekete Doboza (hála az integrált Me- 
dia Communications Processor képességeinek) valósidejű hardveres 
Dolby Digital 5.1 dekódolásra képes - kompromisszummentes megol- 
dás, magával ragadó hongzásvilág Tévedés ne essék: az, hogy egy 
konzol képes 5.1 csatornás digitális hang előállítására (vagy akár 
bármilyen más surround hang megszólaltatására), még nem jelenti 
azt, hogy minden játék használja is azt! A többcsatornás hang ki- 
keverése időigényes folyamat, és sok fejlesztő egész egyszerűen nem 
szán időt arra, hogy egy (pláne: muliplattormj) átéknél az összes le- 
hetséges standardhoz megfelelő mixet társítson. Ilyenkor marad a jó 
öreg kölösöletnés hang, jobb esetben reverb effektel a sztereó csator- 
nán [ez ,térhatásúvá" teszi a hangot) - azaz búcsút mondhatunk az 
igazi háromdimenziós hangélménynek. 












Oké, tehát van egy surround erősítőnk, vannak hangfalaink, és van 
egy konzolunk (plusz jobb esetben egy tévénk is — azért az még min- 
dig szükséges :-). Most már csak szépen el kell rendezni az egészet 
úgy, hogy halljunk is valamit abból a sokat dicsért sokcsatornás 
hangból. Egy ölés 5.1-es felállást feltételezve lesz két (jobb/bal) el- 
ső hangszórónk (ezeket szokás főhangszóróknak nevezni), egy cen- 
ter hangszórónk, két (ismét csak: jobb/bal) hátsó/oldalsó hangszó- 
rónk és egy mélynyomónk. 

A főhangszórók (front) minősége rendkívül fontos: ha nem hátimo- 
zi-szettet vásároltunk (értsd: olyan csomagot, ahol az erősítő mellé 
alapból kapjuk a kis szatelit-speakereket és a subwoofer-ládát), ak- 
kor a cucc beszerzésénél figyeljünk oda arra, hogy a két első spea- 
ker igényes, az erősítő maximális teljesítményét magából hibamente- 
sen kiadni képes darab legyen. A két első hangszórót a tévével nagy- 
jából egy vonalban, egymástól minél távolabb, a hallgató felé pozi- 
cionálva (és egymástól/a tévétől egyenlő távolságra!) helyezzük el, 
A center a tévé tetejére (állvány esetén mehet közvetlenül alá — a föld- 
re ne nagyon tegyünk), és ha van rá mód, akkor a két első hangszó- 
róval egy magasságba (ez általában nehezen megoldható — vagy 
állvány kell a két főhangszórónak, vagy a falra kell őket rögzíteni va- 
lahogy) kerüljön. A két hátsó surround speaker az elsőkkel párhuza- 
mosan állítandó be, csak éppen a szoba hátsó/oldalsó traktusában 
(vagy ha nem ott, akkor olyan helyen, ahol mindenképpen a hallga- 
tó mögött/mellett helyezkedik el). Szintén befordítandók a hallgató 
felé, magassági elhelyezkedésük pedig a füleinkkel nagyjából egy 
vonalban (ez egy átlagos ülő embert feltételezve valahol 120 centis 
magasság) az fdcólis A mélynyomó a többi hangszóróval ellentét- 
ben nem ad ki magából pozícionált hangot, ergo elvileg bárhová el- 
helyezhető. Tanácsos valahova a két első hangszóró környékére, a 
fal mellé (esetleg szemben a sarokba - ez a ,basszuscsapda") lerak- 
ni. Itt egyrészt nincs annyira útban (a jó minőségű mélynyomók több- 
sége jóval meghaladja egy kalapdoboz méretét), másrészt meg in- 
nen érezni jól a basszust — teljesen ne nyomjuk neki a falnak, mert 

jy hosszabb Halo parti során így nem csak a Covenantokkal, de az 
alattunk/ mellettünk lakókkal is meg kell majd küzdenünk... :-) 

Minden beállítva, megnéztük kétszer egymás után a Gyűrű Szövet- 
ségét, itt az ideje, hogy játszunk egy kicsit — azaz most rá kéne bo- 
gozni valahogy a mi kis konzolunkat az erősítőre. (Segítségül ábrá- 
ink is vannak mindhárom masina csatlakoztatásáról - ha a leírtakból 
nem lenne világos, hogy mit hogyan kell összekötni, a rajzokból bár- 
ki kiokosíthatja magát), 

A Gamecube-bal lesz a legkevesebb problémánk. Mivel a Koc- 
kának nincs digitális kimenete, ezért fogjuk az analóg csatlakozókat 
(piros/fehér/sárga) és dugjuk be őket szépen az erősítő megfelelő 
jobb/bal/kép analóg RCA bemeneteibe, aztán mondjuk egy 5-video 
kábellel (a jobb képminőség érdekében) kössük össze az erőlködőt és 
tévét. Voila, készen is vagyunk, lehet Pro Logic II-ben játszadozni! 

A Playstation 2-nek van optikai kimenete — itt a anghoz tehát 
nem az andlóg csatlakozást használjuk, hanem optikai kábellel köt- 
jük össze a PS2 digitális outját az erősítő digitális in-jével (legyen 
az erősítői opíikai bemenett) -, a kép a hagyományos módon megy 
az erőlködő video-in-jébe, aztán jöhet az 5-video kábel csatlakozta- 
tása lerősítő-TV), hogy képet is kapjunk. (A digital outalapból be van 
kapcsolva a PS2 menüjében - ha valamiért kikapcsoltuk volna, akkor 
állítsuk szépen vissza ON-ra, mert különben nem jön a hangorkán. 

épét persze köthetjük direktben is a TV-re, mondjuk egy jó 
ű, speciális kábellel.) 

A Microsoft megoldása a legelegánsabb, és egyben a legdrá- 

gább is. Ha ki akarjuk használni az Xbox Dolby Digital képessége- 




















it, akkor meg kell vásárolnunk az Advanced Scart Pack-et (tíz rongy 
magasságában gondolkodjunk). A Boxon ugyanis alapban nincs 
digitális kimenet — a Scart Pack RGB kábele , mellé" jár ez is. Az 
AS Pack digitális kimenetén keresztül optikai kábellel csatlakozzunk 
rá az erősítőre, ezután vagy S-videot vagy az RGB bemenetet hasz- 
nálva a tévébe is dkcsszük bele a horgunkat. A Scart Pack nem ol- 
csó mulatság, de megvásárlásával két legyet ütünk egy csapásra: 
lesz egy normális képet biztosító RGB-kábelünk, és ki tudjuk hasz- 
nálni a surround rendszerünket - vagyis megéri az árát. 
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Eleget csacsogtunk a technikai részletekről, lássuk, hogy mire (és miért) is 
jó nekünk ez az egész ,háromdimenziós hangkeltés" mizéria. A választ le 
léher ugyan ími; dea Tisztelt Ölvasót igazán meggyőzni csak a gyakorlat 
fogja. Tessék felkeresni egy olyan cimborát, aki rendelkezik valami decens 
surround cuccal, és leülni egy A órát a Halo, Primal vagy a Burnout 2 
mellé. A különbséget zongorázni lehet. A térhatású hant Hl 
ben a szörny pajtások ott lihegnek a hátad mögött, és hallod, ahogy lekar- 
molják a hátadról a bőrt, ráadásul tudni fogod, hogy melyik irányból jöttek! 
A sörétes puska megremegteti a padlót, egy tisztességes robbanás pedig 

ablakot (oké, enyhe túlzás - a szomszédot azért még simán meg le- 
het őrjíteni vele :-) 
inomultabb hangzásvilág természetesen a nagyobb immerzi 
szolgálja. A hangszekció talán a jelenlegi konzolgeneráció legkevésbé 
használt porcikája: a vizuális megjelenítés terén gyakorta találkozunk inno- 
vációkkal [lásd még: e havi EyeToy cikkünk), de audio tekintetében már jó: 
val kevesebb újítást kapunk. A megfelelő minőségű hangot sok mindennel 

igyekeztek eddig pótolni: a Rez-hez kapható Trance Vibrator-al Tetsuya Mi- 
zuguchi az otthoni átlagos audio-rendszerektől el nem várható basszus-hul- 
lámokat akarta kiváltani, és a rezgős kontrollerek rángatását is helyettesíte- 
ni lehetne néhány esetben egy-egy gyomorfalszaggató hangeffektel. Képzel- 
jük magunk elé a következő helyeztet: szeronjőlék, börtön, rácsok, kulcs se- 

ol. A cellában mászkálva egyszer csak érezzük (a mélynyomó szolidan 
megrezzenti párszor a parkettát :-), hogy a padló egy helyen üreges. Hatal- 
masat rúgunk a kövekbe — a szoba megrázkódik, a képernyőn pedig meg- 
nyílik előttünk a titkos kijárat. Ilyen, és ehhez hasonló ötletek persze tucat- 
szám adódnak ssayalákínekmén a gyakortálbaisát ken ölistnis ökét. 

A fejlődés ugyanakkor töretlen. Amíg mi itt Dolby Digital 5.1-ről beszélünk, 
addig a mozikban már a következő, EX kódnevű DD hódít (már erős há 
éve), és a házimozizásban sem szokatlan már a 6.1/7.1 (DTS ES) ei 
otthoni megjelenése. Szép, új, hangokban gazdagabb világ? A konzolok 
generációjától (a PS3-vonal) már audio tekintetében is sokat várunk majd... 











DOLBY / DTS KOMPATÍBILIS PS2 JÁTÉKOK. 
(KÖSZÖNET ÉS ÖRÖK HÁLA DÉVÉNYI GERGŐ NEVŰ OLVASÓNKNAK) 








cím ps 
Baldur"s Gate : Dark Alliance 
Batman Vengeance 
Burnout 

asználó FPS-ek- Burnout 2 : Point OF Impact 
Extreme G Racing a 
Fifa 2003 ak 
Freekstyle 
Ghost Recon 
Grand Theft Auto : Vice City 
Hitman 2 : Silent Assassin 
James Bond : Nightfire 4 
Kelly Slater"s Pro Surfer 
Knockout Kings 2002 di 
LoTR : The Fellowship OF The Ring 4 
LoTR : The Two Towers 4 
Madden NFL 2003 
Medal OF Honor : Frontline k 
Metal Gear Solid 2 : Sons OF Liberty 
Minority Report 
Nascar Thunder 2003 4 
NBA Live 2003 k 
NCAA March Madness 4 
NHL 2003 (NTSC) 
NHL 2003 (PAL) 
Pirates : The Legend OF Black Cat 
Rachet 8. Clank (NTSC only) 4 
Run Like Hell 
Sled Storm 4 
SSX Tricky 
Star Wars : Bounty Hunter 
Star Wars : The Clone Wars 
Street Hoops 
Stuntman 
Toca Race Driver 
Tiger Woods PGA Tour 2003 
Tony Hawk Pro Skater 3 4 
Tony Hawk Pro Skater 4 
Turok Evolution 
Wipeout Fusion 
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CREATIVE INSPIRE 5.1 DIGITAL 5500 


IPARI STANDARDOK - A cikkben sűrün emlegetünk három technológiát: 





Dolby Pro Logic II, Dolby Digital 5.1, DTS. Lássuk, milyen tartalom rejlik mögöttük: 








Ha nem akarsz 200 rongyot költeni az otthoni surrond 
hangbázis kiépítésére, hibara fordulj a nagyobb cégek 
által kifejezetten konzolokhoz kínált megoldások felé. A Cre- 


PRO LOGIC II 


A Dolby Pro Logic II ötcsatornás rendszer: két első, két hát- 
só (sztereó) és egy center csatornán keresztül nyomja a fe- 


ative Inspire 5.1 Digital 5500 tipikusan ilyen termék: Dolby 
Digital és Pro Logic II hangorkánt présel ki magából, az erő- 
sítő kicsi, dizájnos és szexi. A 6 wattos szatellitek ugyan nem 
fogják lerombolni a házat a hangerejükkel, de a játékhoz 
bőségesen megfelelő kakaót szolgáltatnak. A kompakt terve- 
zésnek köszönhetően a hangszórók kicsik, így jól elrendez- 
hetők még egy kisebb szobában is. A cucc tikeresledélrei 
ára hazánkban 50 ezer jó magyar forint körül mozog — ide- 
ális befektetés azoknak, akik nem komplett házimoziban, 
hanem egy jó kis ,játékos" audio-rendszerben gondolkod- 
nak. 


INSPIÍRE 5.1 
teged dot 





jünkbe a hanganyagot. (Az eredeti Pro Logic csak egy hátsó 
(mono) csatornával rendelkezik, két beállított hátsó hangszó- 
ró esetén is ugyanaz a hang szól mindkettőből — 4 csatorna.) 
Manapság a játékok nagy százaléka a Pro Logic II technoló- 
giát használja a térhatású hang megszólaltatásához. 
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SURROUND 


DOLBY DIGITAL 5.1 

Független többcsatornás audio: a Dolby Digital öt, egymás- 
téliöggélen ödetozesátormával LÍSZEZÁSkosáj; pliz égy, 
az alacsony hangtartományok (20-120Hz) megszólaltatásá- 
ra hivatott külön, hatodik csatornával (LFE — low freguency 
effect - ő a 0.1 az 5.1-ben). A jelenlegi konzolkínálatból ki- 
zárólag az Xbox képes valósidejű hardveres Dolby Digital 
5.1 dekódolásra. 
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DTS (DIGITAL THEATRE SYSTEM) 
A DTS eredetileg azért lett kifejlesztve, hogy a mozifilmek 
analóg hanganyagát hatcsatornás digitális hangra (754 
vagy 1509 kbps) cserélje. A Dolby Digital 5.1-hez hasonló- 
an öt független csatornával plusz egy LFE-vel dolgozik. A 
Playstation 2 a DTSi SDK-n Keresztül képes vele dolgozni, 
minimális teljesítménycsökkenésért cserébe. 


DIGITAL 


SURROUND 








DD EX / DTS ES / 6.1 / 7.1 RENDSZEREK 
Ezeknél a modern rendszereknél a tökéletesebb térbeli hangzás 
érdekében újabb hátsó surround csatornálkajt kevernek ki 
6.1 rendszernél értelem szerűen egy újabb, a hallgató mi 
(körülbelül a center sugárzóval szemben és magasságban) elhe- 
ka hátsó center" hangdoboz (surround back channel) a 
őszereplő (természetesen beállítható két sugárzó is, de ezek 
ilyenkor csak monoban szólnak). A legzúzósabb 7.1 rendsze- 
rekben két surround back sugárzót használnak a hallgató mö- 
gött elhelyezve, melyek sztereóban küldik felé a hangol 1. úg 
igyi 
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PLASTATION 2, 
MINT MÉDIALEJÁTSZÓ 
AVAGY HOGYAN KÉSZÍTSÜNK 
PS2 KOMAPTÍBILIS VIDEÓ 
ÉS MP3 CD-T? 





Ha ezt a képernyőt látod, mindent jól csináltál! :) 
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Totaltme 79:32:26 (05-32-26 overbum on 74) / 16 Emors 
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Ezt a műveletet is kipipálhatjuk! (CDmage) 


A PSZRedlity nevű spanyol csapat elkészi- 
tett egy olyan programot, minek segítségével 
hőn szeretett ,péesskettőnk" képes lesz AVI 
kiterjesztésű filmek lejátszására — igen, ez 
azt jelenti, hogy egy ks ügyességgel és sze- 
rencsével lejátszható VCD-ket tudsz fabrikál- 
ni magadnak! Az alapanyag lehet bármi: 
televízióból rögzített vöseröks internetről le- 
töltött anyagok, DVD-n még nem hozzáfér- 
hető filmek, saját ,házi videók" — a lehető- 
ségeknek csak fantáziád szab határt! Hely- 
szűke miatt nem mennék bele a csapat és a 
program történetének elregélésébe, helyette 
térjünk is a lényegre: hogyan készítsük el 
életünk első ,majdnemvideócédéjét" :) 


HOZZÁVALÓK 


Közvetlen környezetedben keress egy PC-t 
(ezen futnak majd a programok, ugyebár) 
CD íróval felszerelve. Továbbá szüksé ed 
lesz egy csokor segédprogramra, ünk a vi- 
lághálón tönyáznak; tehát az internet eléré- 
se se legyen gond. A programokat lementet- 
tem az utókor számára a kövelkező címre, 
innen letöltheted őket: 
http://esby.freeweb.hu/index.htmi 


Ezek a segédeszközök név szerint: 
CDmage v1.01.5 
(cdmage.orcon.net.nz/frames.htm) 

GSpot v2.1 
(www.headbands.com/gspot/) 
PSZRedlity MediaPlayer 1.25e 
(mediaplayer.ps2reality.com) 

Ezeken kívül nélkülözhetetlen lesz számod- 
ra egy olyan CD író program, ami CUE és 
BIN Tterjesztésekkel is képes megbirkózni. 
Ilyen például az Ahead cég Nero Burning 
Rom nevű programja (www.nero.com) vagy 
a CDRWin (www.goldenhawk.com)]. Persze 
kell még egy dark PS2 is modchippel fel- 
szerelve, ami talán sokak számára elrettentő 
tényező, de nem lehet mit tenni, hiszen házi- 
lag gyártott CD-t fogsz megetetni szegény 
géppel, amit a jelene i modellek nem támo- 
gatnak. A legfontosabbat majdnem kihagy- 
tam: nyers CD-k áradata és irdatlan 
mennyiségű AVI file :) (Sajnos CSAK AVI fi- 
le-ok jöhetnek szóba!) 


FORMÁTUMOK 


Miután sikeresen letöltötted és kicsomagol- 
tad a programokat (az esby.free- 
web.hu/index.htmil oldalon található 

rogik WinRAR-ral tömörített file-ok), neki- 
[áthatsz az előkészületeknek. A PSZReality 
MediaPlayer a jelenleg piacon" lévő vala- 
mennyi DivX videó tömörítést felismeri 
(nem futottam össze olyan AVI filmmel, amit 
ne játszott volna le). Elkezdve a 3.11-től az 
5.0.2-ig és az XviD-et is. Audio tömöríté- 
sek közül az MP3, PCM és OGG formátu- 
mokat részesíti előnyben. 

Felmerül a kérdés: hogyan ellenőrizzem 
AVI filmem tömörítési eljárásait? Itt jön kép- 
be a korábban említett GSpot nevű segéd- 
program. Indítsd el hát, majd a , File" menü 
Open" menüpontjával nyisd meg kedvenc 
filmed. Ez a kis program kimazsolázza és 
összegyűjti egy csokorba AVI filmed összes 
tulajdonságát. Részleteit nem taglalnám, mi- 
vel egyértelműen közöl minden információt. 


IMAGE 


Miután meggyőződtél arról, hogy AVI fil- 
med megfelelja követelményeknek, következ- 
zék a VCD image file-jának elkészítése. In- 
dítsd el a cdgenPS2.exe file-t (a PS2Rea- 
lity MediaPlayer csomagban található se- 
gédprogram). Használd ki a drag$drop ad- 
ta előny, és húzd bele a program ablakába 
a következő file-okat: CDVD.IRX, MPLA- 
YER.ELF, SYSTEM.CNF (ezek szintén a 





PSZRedlity MediaPlayer csomagjának 
könyvtárában találhatók), illetve a kiválasz- 
tott AVI file-t és a hozzá esetlegesen tartozó 
SUB/SRT feliratot (csak ezeket a feliratfor- 
mátumokat tudja lekezelni, a txt-t nem!). 

(A ,nem profik" kedvéért: nyiss meg ,ab- 
lakban" egy tetszőleges file kezelő progra- 
mot - Windows intéző, Salamander, Total 
Commander, Windows Commander, stb.) —, 
nyisd meg mellé ablakban" a cdgenPS2 
programot, így könnyen át tudod ,húzni" a 
szükséges file-okat. AVI file nélkül a végter- 
mék nem fog működni!) 

A program felismeri a hosszú file neveket, 
ezzel nem lesz gond. Arra viszont nagyon 
figyelj, hogy a film és a felirat neve karak- 
terre pontosan ugyanaz legyen! 
Máskülönben a ,médiapléjör" lejátszáskor 
nem fogja észlelni a feliratot. A cdgenPS2 

rogramon belül a , VOL" feliratú ikonra 

[driniva lehetőséged van címet adni a CD- 
nek. Ha ezekkel megvagy, kattints az ,IMG" 
feliratú ikonra, keress egy jó helyet az ima- 
ge (bin) file-nak. fiwetsa, hogy készíts 
egy külön könyvtárat a művelethez!) Nevezd 
dliszásán és jól jegyezd meg, hová mented 
;) Az image He elkészültét e. y ,mage crea- 
ted sucesfully" feliratú ablak fogja jelezni. 

A következő főszereplőnk a CDmage 
program lesz, ami kijavítja az image file- 
akk került ,korrupt szektorokat", Indítsd el 
a programot, majd nyisd meg (File me- 
nü/Open parancs) benne az elkészült ima- 
9ge-ed CUE file-ját. Az első műveletet az 
rAction" menü , Scan For Corruption" menü- 
pontja alatt találod. Rögtön a ,Scan" elején 
16 hibát fog lelni. Ha ez megvan, nem köte- 
lező megvárni, hogy teljesen végezzen a 
program a kereséssel, kattints hát a jobb fel- 
ső részben elhelyezkedő (szürke köten fe- 
hér X) STOP gombra. Második az , Action" 
menü ,Repair Corrupted Sectors" menüpont- 
ja lesz. A 16 bejegyzés mellett lévő csúnya 
sárga X-ből szép zöld pipa lesz ennek hatá- 
sára :) Végül az , Action" menü .Rebvild 
Sector Fields" művelettel véglegesen kigyom- 
lálhatod image file-odban megbújó hibás 
szektorokat. 

A célegyenesbe érve nyisd meg az általad 
választott CD író programot és az elkészült 
image file-t felhasználva írd meg a VCD- 
det. Minél lassabb sebességgel írod meg a 
PSZRedlity MediaPlayer programot tartalma- 
zó VCD-t, annál biztosabb, hogy működni 
fog a PS2-ben :) Ennek menetére nem térnék 
ki. Feltételezem, hogy aki rendelkezik CD 
íróval, fogja tudni, merre hány méter. 


MÉDIAPLAYER 


Miután ,megsült" a VCD tedd is be gyor- 
san a PS2-be, ki ne hűljön! Ha mindent jól 
csináltál, a Playstation 2 logó után a PS2ZRe- 
ality MediaPlayer logója fog üdvözölni, 
majd 10 nyelv közül kell kiválasztanod az 
angolt ;) Ezt követően megtudhatod, hogy a 
MZEKSEt b csapat nem vállal semmilyen fele 
lősséget, ha esetleg géped meghibásodna. 
Riasztó felirat...! A Start gomb megnyomá- 
sával lapozd el gyorsan! Így jutsz a tőmenü- 
be. A menüpodiok vibrálva mocorognak, és 
hogy teljes legyen a retro érzés, Có4-es idő- 
ket idéző hangok áradnak feléd. Valakinek 
ez bejön? (Az előző verzió csendes nyugodt 
menüje nekem jobban tetszett.) 
Lássuk először a beállítási lehetőségeket 
(Háromszög): 
Configuration. A , Center Screen" menü- 
pontban a digitális iránygombok segítségé- 
vel középre helyezhetdi a képet. A , Switch 
to Low/Medium/High Guality" résznél az X 
gombbal válthatsz üzemmódot. A , Change 
Depth to lóbit/32bit" pontban szintén az X- 
et használva szabhatod meg, hogy 16 vagy 
32 bites színmélység táruljon eléd filmnézés 
közben. A , Switch to GMT..." segítségével 
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állíthatod be a pontos időt. Végül a , Save 
Options" kiválasztásával elmentheted memó- 
riakártyádra a beállításokat. Negatívuma a 
programnak, hogy nem készít ikont a kár- 
tyára, így nem tudod törölni azt! Tér- 
jünk vissza a főmenübe és lépjünk be a so- 
ron következő menüpontba. 

X Browser. Fontossá válhat ez a menü- 
pont abban az esetben, ha több AVI film 
van egy CD-n, vagy egy másik CD-t akarsz 
behelyezni a PS2-be. Ha újabb CD-t teszel 
be, a Kör gombbal frissítheted az állapotot. 
Az újonnan betett CD-n már nem kell rajta- 
ennie a programnak. Elég csak a film (és a 
felirat). Egyszóval elég egy darab olyan 
CD-t készítened, amin szerepel a PS2ZRea- 
lity MediaPlayer program! Jó hír ez azok- 
nak, akik már fendálteznk AVI filmeket 
tartalmazó CD-kkel. Visszatérve a ,Brow- 
ser" menüpontra: ha itt megnyomod a 
Négyzet gombot, láthatóvá válnak a felirat 
file-ok (SRT, SUB). A kívánt feliratot itt be- 
töltheted(-NÉD) a memóriába. Újra Négy- 
zetet nyomva, az iránygombokat és az X-et 
használva kiválaszthatod a felirathoz tarto- 
zó AVI filmet. Ezt követően elindul a film és 
kis idő múlva kiderül a turpisság: gyenge 
pontja a programnak, hogy a memóriába 
töltött felirat nem látszódik.! (legalábbis ne- 
kem nem sikerült ezzel a módszerrel előva- 
rázsolni a feliratot.) Ígéretet kaptunk arra, 
hogy az 1.28-as verzióban ez a ,kis" baki 
ki fsz javítva. Következzék a főmenü ,Cre- 
dits" pontja. Itt spanyol nyelven megtudhat- 
juk, kik vettek részt a projectben, kinek jár 
érte köszönet, stb. Végül indítsuk el a főme- 
nüből a filmet: Négyzet/Play 


LÁSSUK A MEDVÉT! 


Ha a film és a felirat neve karakterpontos- 
sággal egyezik, akkor a feliratozás így 
biztósán látszódni fog, ellentétben a 
Browser menüpont megoldásával (szóval 
ha feliratos a filmed, akkor ne a Browser- 
ből indítsd el, hanem a főmenüből). Leját- 
szás közben az iránygombokkal lehetősé- 
ged nyílik a hangerő szabályzására (jobb- 
ra/balra), és beállítani a film fényerősségét 
(fel/le). A Select gombbal ki-be kapcsolha- 
tó a feliratozás. A Négyzet gomb segítsé- 
gével a kép méretezését válthatod: 4:3, 4:3 
PAN, 16:9, 20:9, AUTO. Utóbbi az ala- 

értelmezett. A jobb analógkarral közelít- 
Hetsztémolíthatsz (fel/le) a képre, és ha 
már ráközelítettél a film főszereplőjének 
orrszőrzetére, akkor ,pásztázz" át a bal 
analógkart bármely irányban használva 
annak napszemüvegére, melyben tükröző- 
dik az operatőr ;) A Háromszög megnyo- 
másával információt kaphatunk a film au- 
dio/videó formátumáról, felbontásáról, 
képkocka/másodperc értékéről (FPS), és 

ogy éppen hányadik percnél tartasz a 
filmben. A filmet az X lenyomásával állít- 
hatod meg. Csak ebben az állapotban pör- 
gethetsz előre visszá (iránygombok fel/le, 
minimum 10 másodperces pontossággal 
kereshetsz a filmben, a kép álló helyzetben 
marad). A Háromszög eltönteti/előlozza 
az információkat, de az analóg karokkal 
történő ,zoomolást" és a hangerőállítást itt 
is használhatod az előbb leírtak alapján. 
Végül a Kör megnyomásával térhetsz vis- 
sza a főmenübe. 


PSSSZZZT!!! 


Aki kitartóan elolvasta az eddig leírtakat, 
átrágta magát a taplószáraz, tömör, velős 
mondatokon, megérdemli, hogy megtudja a 
PSZReality MediaPlayer titkát: ezt a progra- 
mot rábírhatjuk MP3 file-ok lejátszására 
is! Ehhez a következőket kell tenni a főmenü- 
nél: nyomd le egymás után az L1, L2, R2, 
R1 gombokat. Előjön egy újabb menüpont: 
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Select MP3 Player". A PS2 újraindítása nél- 
kül tégy be egy MP3 file-okat tartalmazó 
CD-t (a CD-n nem kell szerepelnie a PSZRe- 
ality programjának), majd nyomd meg a Se- 
lect gombot. Kisvártatva feltűnik a PSZReality 
Mediaplaer logó, majd az MP3-ak listája 
véletlenszerűen összekeverve. A lejátszás 
azonnal indul. Az X itt pause-ként működik, 
az R2 megnyomásával a soron következő 
számra ugorhatunk, az iránygombokkal 
hangerőt állíthatunk (jobbra/balra). Számok 
közötti válogatásról, számokba belepörge- 
tésről ne is álmodjunk. Nem tudja a prog- 
ram. Csak olyan sorrendben hajlandó leját- 
szani a számokat, ahogy azt ő körób 
véletlenszerűen összekeverte. A PSZReality 
csapat újabb ígérete, hogy az 1.28-as verzi- 
óba egy használhatóbb MP3 lejátszó lesz 
beágyazva! 


"ZENEMUZSIKA" 


Ha mégis szeretnél MP3 file-okat lejátszani 
PS2-es gépeden, a megoldást a PARADOX 
csapat szállítja. A elején említett 
http://esby.freeweb.hu/index.html 
oldalról letölthető a ,PARADOX MADPS2 
MP3 Player 1.0 BETA" verziója, ami hatéko- 
nyabb MP3 lejátszó, mint a PSZReality Me- 
diaPlayer jelenlegi (1.25e) változata. 

Miután letöltötted és kicsomagoltad a prog- 
ramot, ,ismerős" file-okkal fogsz találkozni. 
Hasonlóan kell eljárni ebben az esetben is, 
mint a PSZRedlity-s CD elkészítésénél. Ismét 
a cdgenPS2.exe-vel kell elkészítened a 
CD image-eket. A következőket kell ,bele- 
húzni" a programba: SCEE DD könyvtárat 
úgy ahogy van, MP3PLAY.ELF, 
SOUNDH.IRX, SYSTEM.CNF file-okat, il- 
letve a kedvenc zenéidet könyvtárastól (hogy 
áttekinthetőbb legyen!) 

Meglepődve fogod tapasztalni, hogy a 
könyvtárak és a benne lévő file-ok karakterei 
átváltanak nagybetőre, a szóközök és egyéb 
extra kerültétek helyére aláhúzás kerül, illet- 
ve 30 karakternél nem lesznek hosszabbak. 
A MADPS2 MP3 Player hátránya ebben (is) 
rejlik. Az elkészült image file-t szintén meg 
kell szabadítani a ,korrupt szektoroktól" a 
CDmage programmal, mielőtt megírnád a 
CD-t. Ennek melódisa teljesen megegyezik a 
korábban leírtakkal. 

Miután elkészült a CD, lássuk hogyan is 
működik a MADPS2 MP3 Player! Az első 
xpanel" ami fogad egy cseppet sem fog vál- 
tozni használat közben, leszámítva a pszi- 
chedelikus háttérzenére való villódzását ;) 
Az iránygombok segítségével a hangerőt ál- 
líthatod (jobbra/balra), illetve keresgélhetsz 
a file listában (fel/le). Az X gombbal könyv- 
tárakba mehetsz be, illetve Play/Stop gomb- 
ként is funkcionál. A Kör gomb megnyomá- 
sával a következő számra ugorhatsz, az R2- 
vel pedig beletekerhetsz a zenébe. A ,bele- 
tekerés" sajnos csak előre lehetséges, és az 
is lassacskán. A visszafelé tekerésre nem 
gondoltak a program írói :( A Négyzet ha- 
tására kilépsz a agyökér könyvtárba", a Se- 
lect gomb megnyomásával pedig készít a 

rogram egy vélellsőszerő Fstár a CD-n ta- 
[álható összes MP3-ból. Ezt a listát a Há- 
romszög nyomkodásával tudod még kaoti- 
kusabbá tenni :) A MADPS2 MP3 Playernél 
is lehetőség van arra, hogy később egy 
olyan CD-t helyezz be, amin nem szerepel a 
program meet csak könyvtárak és benne 

ersze MP3 file-ok. Ekkor az MP3 Player a 
Tósszó file-neveket frappánsan ,lekerekíti" a 
jó öreg DOS-os kórszakból ismert 8--3 kar- 
aktersorra. 


Mint az kiderült, mindkét programban van 
még mit javítani. Várjuk szeretettel a folyta- 
tást! :) 


EsbY (esbyOfreemail.hu) 
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Jól látható a könyvtárnevek , átváltozása"! (cdgenPS2 alá MADPS2) 
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. EYETOY 
JÁTÉK A SZEMNEK 
(...MEG A KÉZNEK, A LÁBNAK 
ÉS A CSÍPŐNEK) 


Manapság ritkán találkozik az ember innovatív dolgokkal. A játékipar ráállt a s0- 
rozatgyártásra, ugyanazok az ötletek köszönnek vissza mindenhol — a gyors mul- 
tiplattorm projectek korát éljük, ahol a játékhoz vásárolt hangzatos licenc többet je- 
lent az egyedi elgondolásoknál. Az immerziót segítő perifériák tekintetében sem ál- 
lunk túl jól: a huszonharmadik extrém, bugyirózsaszín, mindenhonnan átlátszó 
kontroller valószínűleg csak azt hozza izgalomba, aki először találkozik ilyesmivel 
- az 576 Konzol szerkesztősége nem tartozik a fenti kategóriába. Nagyon régen 
várunk már arra, hogy valaki végre meglepjen minket, és olyan egyedi szerkentyűt 
dobjon piacra, ami húsz másodpercnél tovább is leköti a figyelmünket. 

A Meglebelés megérkezett. Kicsi, fekete, és elsőre nem tűnik többnek egy olcsó 
webkameránál. A szerkentyű neve EyeToy. 


A FIGYELŐ SZEM 


Az EyeToy fejlesztése több évvel ezelőtt kezdődött a Sony Computer Entertain- 
ment America Bárébin belül, Dr. Richard Marks (nem összetévesztendő a nyolcva- 
nas évek népszerű tinisztrárjával :-) felügyelete alatt. A kutatás célja a valósidejű 
videó ötvözése volt a szintén valósidejű béromdimesziós grafikával — a projekt 
eredményesnek bizonyult, és átkerült a Sony európai diviziójához. Itt született meg 
az EyeToy: egy olyan, mozgásérzékelővel felszerelt kamera, amely a Playstation 2 
USB portjára csatlakoztatva élő videojelet küld ki a képernyőre, és közben ,nyo- 
mon követi a látószögében zajló eseményeket. 

Elmondva unalmas (és talán kissé bonyolult is), de a gyakorlatban mindez sokko- 
lóan újszerű és egészen egyszerű. Adva van az apró kamera, egy kábel lóg ki a 
végéből, ezt beledugjuk a fékele masina megfelelő portjába, elindítjuk az EyeToy 
játékokat tartalmazó lemezt - és elvigyorodunk. A bejelentkező képernyő után ön- 
magunkra vigyorgunk vissza: az EyeToy méreteihez képest meglepően jól adja 
vissza az előtte történő eseményeket! Ehhez persze a megfelelő helyre (ajánlott: a 
televízió teteje) kell helyezni, és a távolsági fókuszt is be kell állítani rajta — ez 
utóbbi igen egyszerűen a kamera elejének csavargatásával történik meg — az 
egész beállítási fázis nem tart tovább egy percnél. A képernyőn látható egy stili- 
zált alak - kábé ebbe kell , beleállnunk", belehelyezkednünk, hogy a játékok so- 
rán rendesen ,képben legyünk"... 

Az igazi meglepetés csak ezután következik: a képernyőn megjelennek a szoká- 
sos opciók (esetünkben például az, hogy óhajtunk egy új játékot kezdeni), mi pe- 
dig nyúlnánk a kontrollerért, hogy igennek válaszoljunk. Az EyeToy esetében ezt a 
mozdulatot lehet nyugodtan elfelejteni: nyúljunk ki a levegőbe, és érintsük meg a 

ombot - olyan, mint ha tükörbe néznénk, és annak a felületén nyomkodnánk va- 
fönt Esetünkben ráadásul még ,rá is vagyon játszva" (huh, de csúnya szóössze- 
tétel volt ez) a dolog cyber-jellegére: a nagy START nyomógombot nem szimplán 
megérinteni kell, hanem az ujjunkat a levegőben mozgatva (varázslás! :) körbe 
kell rajta futtatnunk egy narancssárga mezőt — ha az betelik, továbblépünk a kö- 
vetkező képernyőre. 

Sok embernek próbáltuk elmagyarázni a kipróbálás előtt az nel működését, 
és sokan legyintettek rá fivmálóán - de a bemutató alkalmával itt még a legsz- 
keptikusabbak is elvigyorodtak. A levegőbe rajzolt kör ugyanis a jövőbe mutat. 
Filmes referencia: Minority Report. A huszonegyedik század közepének irodájá- 
ban hősünk a hatalmas, több sík monitorból ál 6 display előtt dolgozik — képeket 
válogat. Nincs egér, nincs billentyűzet, nincs semmiféle vezetékes vagy vezeték 
nélküli külső irányító — a kezével dolgozik a levegőben. Fájlokat, videsanyagokat 
markol meg, hajít el, vagy helyez át máshová, a munka hevében szinte karmester- és. 
ként vezényelve végig a folyamatot. Nos, az EyeToy ugyanezt tudja, csak kicsi- 
ben, játékra szánva, és abszolút a jelenben. Az első öt perc után az ember hinni 
kezdi, hogy a Spielberg-filmet beharangozó interjúkban elhangzott , kutatókkal 
konzultáltunk a reális jövőkép megteremtése érdekében" mondat nem ócska mar- 
keting-duma volt — ez a technológia tényleg a jövőbe mutat. 


j 
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len bek kes ml; j 


ezget tő, a 


SA ütés hatására. ( f 

átékél komolyságát inkább: komol 

s jelzi, hogy az egész 576 iroda össze- A 

Men Martin Sen é es Eye- ten 
az in 4 

ternyire a tévétől — ütött, rúgott, fej le 

az ajtóban szemlélődő díszes He mgsye. dőlt 

a röhögéstől, amikor egy ívesebb 


mán nem csak a ninják, ÜSzélezte létező) 
zott dl anirjál ds sz tészta leholre, dik 
Az ! Toy baráti társaságok számára lett kitalálva. srébélrek, 

Gi5bb az egészben az, hogy nem csak játszani valami lát 


bis 


hanem má: MEGSSETÉTSKE SET a és nem csak 
a tévén. Ha elvonatkoztatsz attól, 


a haverod 


éppen a képernyőn megjelenő telen zísekel har- mér 





A JÁTÉKOK TÁRHÁZA 


éle STR Ae ee ÁE lle 
kese ús ÉSE 


Kung Foo: a fenti ninjacsapkodás. Összesen rel 
és fokozatosan nehe; kejezel lik. Kezdetben "a 4269. 
A elő MLKS a ninjász kollégák, de fösártent 
már ugrálnak mindenhonnan, az úolkó képv lya pedig igazi 
jö . jönnek mit n, egyszerre többen, ugranak, fut- 
nak - úgy kell ütni őket, mint cséphadaró. ! Kétpályánként bo- 
nusz feladatot kapunk: fatáblákat Ti fetésgeni Itt az ütés 
irányán kívül az erősségére is oda ! i— valami kegyet 
len finszlianiar lökesank ag este ei 


att jmegiéhe E Tél EGK Táleetere 
et i TATA 
alatt jól 9, 6 j. st 


tizenegy játék ját az 
TELKES 


Beat Freak: ha a Kung Foo az e 
ték az ZEN Hé aA ak a tere 
ak az st a 18 ő Idobolnunk (az Zé dl kis 

rongok jelzik ), Hrégtsó Te 
ÉN. ivégzank bénák És Eeszej rólállezásess 
sikerült átjutnunk az első dalon (pedig az nem volt valami pör- 
ős dorob a Moklo de Bríg ! it badéről van szól-A beat 
Freal nagyon szem- linációt igén mi a je- 
lek szerint híján vagyunk az ilyesminek. :-) ÉRE 


Wishi Washi: szintén jó yőn 
egy mohos ablakotló Kvék dóee § kezett sza 
ni — az időnként lő vízcseppek el Isa szt 
lesi szoklakot vagy elentezőeg él baroi öckölheztse 
szet. Kitűnő lehetőség a barátn 


itt most elsősorban a Kézimónkáta ndolunk. :-) 


Ups: a fejelgetős móka. Egy labdát kell a fejünkkel a. ! 
Ezé e Üébetes ea ksrálit TÁNALE j 


áltöbbról s szék en alekdát lsz oszhoz alsz por 
jelenő figurákhoz csapva a labdát fest Isztihoz, 
tokhoz juthatunk — ha a megfelelő ev mélt jég 
elég n éz do later Jász keri Heten ele 
arra, tlzzákeEt 


ször is összefej ze 


újabb remek darab, bokszmeccs egy ro- 


Boxing Chump: 
botellen. Az egész egy szorítóban folyik, egyik sarokban a ro- 
bot, a másikban te — életerőcsik is SNL Akár csak a normál" 





inket tesztelésre — és ; 


verekedős játékokban. Felemelt kézzel HL le sze 
üthetsz is, ahogy bírsz: a felütések több életerőt le, a 
kisebb szúrkapiszkák értelemszerűen kevesebbet. Virtuális ár- 


HÁeezkési ha kívülről nézed, akkor talán ez a legpoéno- 


ler: ez szerintünk egy gyengébben sikerült darab. 
kelllerdőlétet adunk úgyhogy 

kg 18 NSA nak 
jnk beléjük Ne! 


mM rossz, 


Ufo 
ASS kezünkkel. A e VE kEeS 
b nünk kell arra, hogy ne ütközzi 
Hl hamar meg lehet unni. Következől 


Slap Stream: szintén egyszerűbb ötlet — a kínálatnak nyil- 
énvamnek don darabja amiket köíjezeten ki kisebb ebb gyerme. 
at vettel kell leütni jei jele lettel megkímélni. 

i, a séges n ig i. 
darab.(A címe viszont ! Hz ötletes szójáték) 


Plate. Spinner: ke nagy sgolgyelés igénylő darab. 
Adott négy ág, ezeken kell tányérokat pör miközben 
Tbsk ÉL zel ése edétő 8 6bb fokozaton már 
fenllás ödkvsneli dee aleeesláneske 
Down: táncikálós játék, ilyenből biztos, hogy sokat 

KA "a későbbiekben fleszen Beorra Adott öt i irá 
(ezeket ssglámsák jelölik, és van egy táncoló azét 


tala végrehajtott mozdulatokat kell lemásolnunk. Aki szereti a 
táncszőnyeges anyagokat, az ebbe komolyan bele fog szerel- 


mesedni — sokkal interaktívabb táncélményt nyújt, mint a ha- 
gyományos ,taposós" szőnyegek. 





Ét reggel az Eyetoy-t... 






Ghost Catcher: a másik csuklógyilkos játék, Temető, áz 
lógyilkos já éj 


ezeket kell , letekernünk" estje ; 
csapkodhatók le). a; is 
célozza be - cserébe viszont talán 
ja és a legjobb zenéje az összes 


éréká beli lötztétt 
a tetejét (bonusz! 
ess] a fiatal koo 
ENE 


izet Time: egy: szerű A tükörképün- 
itja/ álííjaaf Mlle desáigelle nó vádonz dán meger 


HSl ts ant Öket KERN kk 4 zerinek a dek 
a többszörösen elforgatott tükörképünkkel szemi nem is 
olyan egyszerű tájékozódni. 


Az utolsó Jee játékot sajna nem áll módunkban be- 
mutatni — ez valami huncutság lett volna, ha a játék 
8. tt volna je See mikor kiválasztjuk. A tesz- 

erősen lapotú — a fagyást éppen ezért 
ss is rójuk cTel hibájának 


IDE VELE, DE AZONNAL! 


A fentiekből bizonyára kitűnik, hogy e/ voltunk ra- 
az EyeToy-tól. Eredeti ötlet (jó: a Sega is 
próbálkozott annak idején a DreamEye projecttel, és 
a játéktermekben is találni mozgásszenzoros játéko- 
kat, de ilyen jól még senki nem rakta össze az alap- 
ötletet), príma megvalósítás, könnyű kezelhetőség, és 
nagyszerű társas szórakozás. Az EyeToy generációk 
közöt átívelő játék: a hétéves gyerkőc pont olyan jól 
szórakozik , mint az ötvenes felnőtt (az utóbbi 
tesztelt tény: atyámmal órákon keresztül fejelgettük 
ásnak a virtuális lasztit). A fechnölégiában ha- 
talmas lehetőségek rejlenek, kíváncsian várjuk, hog: 
mit fejlesztenek még a jövőben a kis szerkentyű fek 
ieselesesdl i Szet 
enéssel és árral még nem szolgálhatunk: a 
masrét jee is fnemigaták HAL ük, hogy mi- 
nél előbb a kezeink közé Fgparinthatjuk a saját pél- 
iszen a cikkíró még soha nem vitt vissza ennyi- 
re fájó szívvel valamit a szerkesztőségbe, mint ma 
(Juteszembe: nem kaphatnám 
meg még két hétre? :-) (Kérdésedben benne 
van a szomorú, három betűs válasz is... 
Martin :) 


A RESIDENT EVIL 
LN 131 áj: 


A múlt havi Tomb Raiderhez hasonlóan a Resident Evil közben valami ritkította őket. Az intró után az Alone-hoz ha- 


BZ 
(e ASENTSN új 
HRODUCER INTERVIEW /- 


Er Fe ea e AG Ae ee ÉG 
[eves tás e etes ezettel 
szen ez a játéksorozat is viszonylag új, és már eleve egy 

3D-s S 1 sztk ket e. ks si hVe9 

jelenítésű anyagból nyerte. Ettől etlenül. min- 

nös zzz ke ADe SS ellegessánie ti 
JAZZ ÁTTETT Ae ee 

Ce dezg e Lee KÁRYÁNALANEÉS (20 millió- 

MA ee Lee 

kzt sz e esel Makesz aie sú álvá 
Ce leo eezáll áakek ed kisustultzáálsks 
hetetlenül beírta már magát a játéktörténelem nagykönyvébe. 


A sorozat elemzésénél érdemes megvizsgálni annak legmé- 
jea eeea esta hóra 1992-es játé- 
kához, az Alone in the Dark-hoz nyúlnak vissza. Ez sok tekin- 
tetben egy roppant forradalmi anyag volt a maga idejében, 
bár a csontváza olapjában véve egy szokványos, H.P. Lovec- 
raft által inspirált horror történetre épülő kalandjáték volt, 

égsem a hagyományos pointneliek módszerrel irányíthat: 
LL K e ezaz ee ko ae eket áát 
nézetből, és így interaktolhattunk a tárgyakkal. Persze mindez 
még annyira nem hatott az újdonság erejével, a váz felett 
azonban egy teljesen újszerű játékmotor dohogott, a hátterek 
több kameranézetből voltak megrajzolva, előttük pedig telje- 
sen háromdimenziós emberek és tárgyak mozogtak, akkori- 
[RYAN Élek SL 
hozzávaló (a 2D hátterek előtti 3D figurák, a horror téma és 
a kalandjáték alap) ebben a kombinációban volt igazán nagy 
beletalálás, a kombót új játékstílusként kezdték el emlegetni, 
CET estezá ea á eb eat l a 
a köztudatba. A sorozat időközben öt epizódra duzzadt, 
igaz ezek közül az egyik csak egy apró, ingyenes reklámjó- 
ték volt (a remek Jack in the Dark), az első három és a nem- 
rég megjelent negyedik rész között pedig közel tíz év telt el. 


Pár évig senki nem tudta, vagy nem merte követni a francia 
céget, ám idővel a japán Capcom megtörte a jeget, és 1996- 
IT Kek e e 
Te ee 
nem ismert, nálunk nyilván azért volt használva az amerikai 
cím, mert Európa és Ausztrália mindig az utolsó piac, Ameri- 
kában pedig talán úgy gondolták, hogy a Biotazard, azaz 
Biológiai Veszély felirat megijesztene pár buta amerikait. El- 
I EKZTTN ÁSATÁST 

Allyour base are belong to us" idézet-graffititől (tudjá- 
fs ez a Zero Wingből ered) pánikolt be egy egész kisváros 


CAN Nr lee s del S Te ESZltu szál 
és tömegpusztító fegyverek bevetése előtti utolsó figyelmezte- 
NYET ÉN a 
fa a PC átirat, a közelmúltban pedig GC-re is kijött a 
játék, bár ez már nem port volt, hanem egy teljesen felújí- 
etásak Dee ea 
pokat, és hasonló játékmotorral is működött, de a rojzolt 
grafikát már felváltották a Lizát 
tos, számítógéppel renderelt hátterek, a 3D-s Mets 
KEEN SEL e ee Te 
ar eréset ee á sala leall ázik 
jVáTTt e adEse el herein 
E ie kezet et l e] 
[EAN ee TS a 
sea EGÁL áe ee 
make-jében is. A filmekhez hasonlóan ebben a játékban is 
átlagos emberek váltak vérengző, foszló húsú zombikká, 
EY ee Tee kt 
nek, akik a SKAN szintén zombivá váltok. A filmmel 
EL lee ee 
TS ESTE ÉT i see ra KT TÉ 
dee Coj elesse TAK című kultikus alkotásában, 
OS ALA ae os kel 
városban egy Umbrella (Esernyő) nevű óriáscég fejlesztett 
[LÜL szé Gee ze sze iÉseNi 
[EN ZETeetea e ee Tee S 
kezett, mégis valószínűleg a mesteri rendezésnek köszön- 
hetően valami újat, nagyon meghatározót tett le az asztal- 
ra, a legtöbb epizódot jegyző rendező, Shinji Mikami bebi- 
oD ÁLSÓ a feszültségkeltéshez jobban ért, mint szá- 
Ae li félisten. Mondjuk nem az eredetiség hiánya 
Meet ák et tea 
intró is nagyon gáz volt (anno le is fordultam a székről a rö- 
högéstől), néhány különleges rendőrnek beöltözött Z kategó- 
riás színészféleség rohangált és kiabált a.magas főben, mi- 


sonlóan választhattunk. a 5.T.A.R.S. rendőrosztag két tagja, 
Chris Redfield és Jill Valentine közül (további főhősök voltak: 
Albert Wesker, Barry Burton és Rebecca Chambers), és mind- 
Új tejen, [Azzá 90 dent. MEG ijet 
nyokat kellett megoldanunk, gyakorlatilag ugyanazzal a tör- 
S Ae Az alapjáték mellett ebből 
megjelent 1997-ben egy újravágott rendezői változat is, ez a 
Line et TT ee a ET td ete ibltere SlÁTL e rol 
gatott, ami szerintem még inkább megnövelte a játékélményt. 


Mindenképp szót érdemel, de kissé külön téma a GBC-s RE. 
A játék első részét elkezdték erre a kis gépre is átírni, az an- 
fela ke Áe e Ge lee 
[ee ASS Sá lá ea taz AT eN 
cesszor; 32 színű, 8x8-as tile-onként 4 színre korlátozott, 
160x144 pixeles grafika stb.) szerintem nagyon jónak ígérke- 
Er Me erált lee ÁJK DZOTe s hule tai 
sprite-okkal kellett helyettesíteni, és a grafikai konverzió is 
Hő gyengén sikerült, de a lényeg, hogy egy az egyben az 
eredeti játékmenetet adta volna vissza. Azonban a Capcom 
ar szke lest ezer batár Ákos] Hi ől 
állítva annak elég kései stádiumában, a játék valószínűleg 
el eso ezzel ása 


Szintén érdekes a RE 1.5 története, volt ugyanis egy játék, 
amit a rajongók, sőt állítólag a Capcom emberei is így emle- 
getnek. Eredetileg ez lett volna a második rész, a demója fel 
is került a Director s Cut japán verziójára, de aztán úgy 70 
százaléknál le lett állítva a jet és szinte nulláról lett új- 
[ee ZAt Sti ejtettase EÁ es 
RJÉSÁZYÉRT E a ESTEK e etes] 
irányítható karakter, aki a kettesben is lett, Leon S. Kennedy, 
DAZU sáslj kette Ala 
za Walker a project leállításának áldozatává vált, igaz a mó- 
sodik rész végső női főszereplője azért hasonlít rá kicsit. So- 
kaknak nagyon bejött a demó (voltak benne sovány és kövér 
zombik, továbbá alternatív ruhák is), és persze minden igazi 
gyűjtő és rajongó is szívesen rátenné a kezét a RE 1.5-re, 
ezért a netes közösség online petícióban is követelte a játék 
kiadását, természetesen a többi ilyen petícióhoz hasonlóan ez 
NSZ KSS V 


A valódi folytatás, a RE2 1998-ban futott be, talán ez volt a 
eze ea GES aojál et dessa e E JÉ e ali 
Cr AC ee ee dts szi áú 
említett Leon S. Kennedy mellett Claire Redfield volt a másik 
Meseld aZ SE Meat ke ikes al eusáztkll 
lágjáró Claire az eltűnt bátyja, Chris (lásd RE 1) felkutatásár- 
ra érkezett a városba, további főszereplők voltak még: Ada 
MRS UE etek oMeztále! A 
késéssel követte a PC, DC, Game.com és Nó4 port, végül " 
most év elején befutott az új GC változat is, igaz ez Európár- 
ban még nem jelent meg. Érdemes megemlíteni, hogy a Nó4 
verzió egyike a legnagyobb Nő kértjálnak 64 megabyte 
CCT a eke ee eeyakezz esetet ál 
zása táeke ee ezette: Áe állo 
mazta a két CD-nyi előre renderelt mozit és az összes digita- 
UE Le Me KEZE NEG G Se 
említést tenni, ez egyébként egy régen megbukott, elég nevet- 

tartott amerikai kézigép volt, 4 szürke árnyalatú, 
fesd sereg Lajstkéta ESET ky aai 

TT YT 
Ces tet li Vak KS ASae ca 
ká kes Á zzz ze isssz álta 
mint a meg nem jelent GBC-s első részben, de néhány továb- 
[LG e] bér áés ugyanazt kaptuk rajta, ami 
TRE kee ae e 


LAZA ae ee eeú 
ez a Biotlazard 3: Last Escape, nálunk a RE 3: Nemesis cím 
pej áe A Ces ee eze láts uke 
Usa e LES Ae Aaa Le fe tráe S Eta 
ki Ne VEB ale Nee eszet 
további szereplők voltak még: Carlos Oliveira, Mihal MS 
EN e letezes eá zá ulrá eseti 
MEA See es kus estet ec a 
vábbá ebből is most jött ki az új GC változat, bár Európában 
LG Te Se 


A fősorozat következő ili visszanyúlt 24 órával az első 
rész történései elé, ez a vadonat új RE 0, vagy ha úgy tetszik 
DOTT e tá STAN e esie a 
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kezdett közeledni a Capcomhoz, 
exkluzív verzió tk a kalkeristés jr 
YEIáTa8 CL ee beall 
ú HT e eMte ci s ezzel 
a 


ME nerációs gépével, a Nó4 
SET kása ge vi Ek cég 
JOE szaz Ákos it zes ee AOL 
sőtezentúl a játék fősorozata kizárólag GC-n fog futni, mellék- 
ed ele ee ae dei e ez táa Netet 
KZTSÉ all LON ét e 
rópai verzió pedig most év ásgjizs esen 





Rebecca Chambers, a 18 éves kezdő HATÁSA aki az első 
epizódban mellé LALI) sit feet e ázott a 
Coen, aki korábban a haditengerészet MAs 


te 23 rendbeli jiaeleeíteegbást körözik, köztük ezúttal menet 
DEE Neee e ke S 


CZ te AAS 
velt [E TK e Vá sees aus ezi 
lenik meg, és más infó sem nagyon szivárgott ki róla. A jelen- 
5 új HULE szerint ez lesz az első olyan fő RE epizód, ahol már 
ér is teljesen valós idejű 3D-s, nem előre renderelt, i [sz 
8 ML ze e ee ete e ET NÉ 
a híresztelés nem vEzKld Vere 
[3 HDARÉLEÉE Jj 8 1) érjettáel esettel 
ni, de sok képen szerepel egy fiatal szi Ima srác, aki ha- 
FZTAESG E NAN 
CLASS 


A fősorozat mellett jelentek meg nagy számban mellékágak 
ERT N lee ez átsZe ULLT SEK DE ia foi 
KEN NSAS TS et EST] (ei 
[GYA ea után mégis átírták némi változtatással a 

Ke slrMt eley kezebe ea dealert 
KENE ete ákátaála 
Bizonyára a DC tulajok nagyon hőzöngtek, GAÁL 
SZULO e E egy KAG TLETE tt uaz 
AKOS áá ULT vet et 
igaz csak Japánban, továbbá ebből is készül GC verzió, bár 
még Japánban sem jelent meg. Ebben a második részből is- 
mert Claire Redfield, az elsőből ismert bátyja, Chris Redfield 
CT e eg ae eeszeás et 


PSS ee Me GY Ket de elet eza 
Gaiden, körü ez azért készült, mert a GBC tulajok 
Ala vese zá tA átiratát, ami ül nem jelent 
[Aza ró Ce NNA SZS ELEN elé jUsiá es h 








TELE IG EGJNOAL LE nt Ne 
Fels e je szegte La at gy VEGA Meg] 
ASE lata tuli egyébként Barry 


Burton, Leon 5. Kennedy és Lucia voltak a főszereplők. 


Ezek mellett 2000-ben indult egy más jellegű mellékág játék- 
FSZ TONS real ere ien r[ova ezzel LETT Keves Ör] 
CL zárttá ee MG LÉ erze le set) Kateg 
LOCAL Ez Ya elekeszás e e votl hate 
of the Dead, teljesen 3D-ben, kevéske [EEEN ÁT 
rezve. Az első rész PS-re és PC-re jelent meg, ebben egy am- 
eze ÁGA ML LN LAT dt száll UL elkN 
Sze el see ae zat A Ke Aa LÜL sul] 
a neve, további szereplők voltak: Lot és rí 





LOV KASE e ete LE zále see 
KG SA ae ágYŰ b eeeeelte GŰ esál 
mi automataként is. A japán címe Gun Survivor 2: Bioiazard:; 


Code: Veronica volt, a ÖTEN ig RE: Survivor 2: Code: 
Mea Steve Burnside volt a két 
[ET 


CeAedezt át o LES á e ekes ellássa 
sejteni, hogy a felkelő nap országában inkább a Gun Sur- 
KÖ ÁeTS LM ee Tsz t klet sorozatban a 
harmadik rész nem is a RE világban játszódott, hanem a 
Capcom másodhegedős survival horror játékának, a Dino 
Crisisrnek az univerzumában. A sorozat negyedik része 
ee MLSz E alle rát ee zat szált ező e esel] 
ee Ne eke ákat 
Die cím alatt, nálunk állítólag RE: Dead Aim címen fog piac- 
KA EAe ezet LT Sa eeze 
(6 1 állítólag Cel dee állo ák aeeszte 
az a rész is újra lett írva — a tesztjét pont ebben a Éz 
pejelel ele 


Egy bejelentett játék maradt csak hátra, amit eredetileg Net- 
vi BioHazard és RE Online néven emlegetett a Capcom, és 
ami éppen jelen sorok írásakor lett ez átnevezve RE: Outbre- 
akrre. A korábbi címekből már lehet sejteni, hogy ez bizony 
Hát HEG jos [e So valt agya 

LA o ESZ ele usa kese lerteán [e 
kis, jlzdás] Kés LG A ÖLEsá szal 
etet ge EN [da e CA 
ÜL AsATá, japán lány; Mark ral real el ára 


kese érte tl ellklbae ek pincémő; David egy hall- 
Szt ed at-eálezsszz s ette ee LASRá 1) 
end ássnna képességgel megáldott 8 IRTÓ 
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ÍRSZSÁS ZÁS ES Sőt Cica 


[esd tá 

Bis ef CERE KtsA zi Az nem 

iai szempontból ez "vagy va- 

úg fék 3D-s szen zajlik-e, de a szk és a játék 
multiplayer jellegéből ez utóbbira tippelek. 


Természetesen a RE is elég jó és zsíros licenc, így hamar 
megjelentek az ezen alapuló kapcsolt termékek is. Az eddigi 
legjelentősebb természetesen a RE mozifilm volt (korábbi mun- 
kacímei: RE the Movie és RE: Ground Zero), ami nálunk a nem 
túl nyerő ,A Kaptár" címet kapta. Ez 2001 és 2002 között ké- 
szült Németországban, a kulcsfeladatokat, úgy, mint a forga- 
EA/ZÖtSeBEK EST rendezést Paul 
W.S. Anderson végezte, aki állítása szerint fél éven keresztül 
nyomult a RE: Directors Cuttal. Véleményem szerint a játék 
ree tsz áz vonalakban in- 
[ee SZA LN esete teas áe ea 
lekményét, és más, új karaktereket mutatott be nekünk. Sokó- 
ig úgy nézett ki, hogy a film főszereplője Jennifer Love Hewitt 
átl GTA ÉKET ETET UO 
vich-ra esett a rendező választása [t (el u ele ata oláei 
lez UC elölt [ez iave jr 
VEN Ae elsz TTT 

[e elZajó s MOL SUGD AS s e sets sá eteti 
miek TS Slezzksbnny és a Halálos Iramban című fil- 

Verve kesz APÁT LTOS vseelusá 
Este Alte ere ÖLE A aes e e VT /dÉs a telel 
ÍGTÖJ ÉR rea Haat mását lásra 
osáeere alk szerz lesze Re álsz tel vi 
Ce Áe ee ee ZANA a 
[ea LES ET eke ke aes ese zukeleut a 
fert ájzsászshÉN EN 


sikerből (és abból, ahogy befejezték az első részt) 
felt teszlek za Alk akeláke Áe Alá szA 
LESGADÁÁE pillanatnyilag úgy néz ki, tetel 
tusban ESTE éz ÉT ÜLT esua 
Liza 1733 orábban emlegették RE 2 és RE: Nemes 
[8 HEG ez várhatóan, főleg ez utóbbi munkacímből követ- 
e ee főjátékból merít majd ötleteket. Az mór 
ea eT pegesájegytajtalert esz, annak 
CM áll CA) nyilatkozatokat (nyilván reklámcél- 
ból), (897 CE VAL É e s kéalő 
LAS TOT ae eutet seta ka kez etk eke 
E ES BON es ét 
Ek a e See kene 
ELÉ ze EA 


ha Ű téma és a jhletett 
FESÁTSZKEHÉ is, Stephani Dan SÁT ÜjSN 7 móztörha 
MAL Nee aleut CAktÉEt [EE 
[ee ezi aA e 
szál vazallus Aaa ásái ee álkel 
Üss seat els Kezláks lee aa kos ab Asetejkeal 
végigjátszások játékokhoz. Ez a műfaj úgy tűnik 

megy katonás tengerentúli barátainknál, talán ott a fee 
gazinok nem közölnek le végigjátszásokat és a könyvek ezt 
CALe 





Végül még érdemes kitérni az akciófigurákra is, természete- 
EL a eet s Éa zkÁs CEZ sets 


a téma különösen alkalmas erre, az emberi karakterek i [d 
nyerők (eredetiek jó ruhákkal dass ELÉ 
fe ee ÖL ET Te es JeATSAHÉS ártási jogo-. 


[eh AS ACTS a SA [d fel dosatte ta a 
ezekkel) és a Palisades Toys, és mindketten kiadtak több, 
EHE ÉTÉ ES knágétssgsltaa 

erdes szinte mit LEX] 
ete SEA szörny kiehető Hi ehes] fizztsejiső 

HERE is meg pésé Kezse ezeeal AL 

SE Chen koÁsl oz rele est zapáza 
lesz skeet s 

16-i is. Ér Cr 
ELM TATE ÉKET fejit He tdtlA lo 
dobozokban található extra Hatá te b] 
CTG e ee YA erte ESÉS ÁS 


Se Eeen et ei 
[eke ejtse stl kget lüesa fede 
TE te te lÓ Le 

S MéjES dd: He ássák tekeluzaul ea 
ebe be a Capcom, már megvásárolta a residentevil5.com 
URL-t is, így nem valószínű, hogy a negyedik résznél be akar- 
[08 [tette zombitörténetet. Talán az egyetlen többség szó- 
(ee zab Asz EVEZ Eeen tj 
okcsó és jó gép, de azért mégiscsak több gémer rendelkezik 
[Ya des lene evez ága irydszés 

gépének rajongói — szerintem (s as tszá 

jrlvessi ESETE ösiszia set tást 

ES ETET 

re), vagy vesz egy GC-t, vagy reménykedik, hogy a Capcom 

egyszer majd a Nintendo-t is megcsalja, ahogy tette azt a 

e zl els ejkkuN s 
a 











mai napig) a Retro tag 
éges, első lökést adó játékokról az 
zenelnyit. Ám a sornak a Gakken, Tomy Ted 
és Tiger masinákkal koránt sincs vége, a szít 
ég úg most jön! A hordozható játékok világánal 


vtelen kategóriából kerültek (és kerülnek) 





tt hr éli 





Mintondo 











DUNGEONS § DRAGONS" 


[det isai 
Ia SÁT s 


kelet 


PATH Ta 11 Mt tágú a ezi 




















SRE sei 


Shinjuku éjjel 















THE DALMATIANS 

A játék címe igencsak megtévesztő, és még egy 
olyan sok mindent megélt, és minden hájjal meg- 
kent rutinos tesztelőt is képes beültetetni a hintá- 
ba, mint B A At szó és a MKE 
tott pöttyös kutyák képei után ugyanis általában a 
Disrey éle 101 és 102 Kiskutya fekete fehér dal- 
mát kölykei jutnak az ember eszébe, Valószínűleg 
tartom, hogy a program készítői is erre az asszo- 
ciációra építhették a marketingjüket, és abban re- 
ménykednek, hogy megtévesztve a kisgyerekek 
még igencsak fejletlen agyát, rásózhatnak sze- 
rancálán szüleikre néhány darabot a játékból. A 
meglepetés igazából majd csak akkor éri őket, 
amikor otthon behelyezve a lemezt a Walt Disney 
Interactive logó helyett valami egészen más fo- 
pi őket. A teljesen egyszerű menüben négy le- 

etőség fogad, mindenféle feliratok és segítségek 
nélkül. A kameránál megtekinthetjük a játék alap- 
jávl szolgáló (2) mega igénytelen kézzel rajzolt 
rajzfilmet, amiben három robotmozgású kutyakö- 
lyök próbál meg, a nagybetűs élet tengerének hul- 
lámai között a felszínen maradni, miközben a 





háttérben egy gonosz macska mozgatja a szála- 
kat. Van itt minden: mézeskalács szív ellopása, le- 
tartoztatás a helyi Pityke őrmester által, fiatalko- 
rúak börtönének megismerése, de persze a ma- 


csek szívja meg igazán a végén. Az ecset ikon 
alatt hat a rajzfilmből kiemelt fekete fehér képet 
találsz, amit részben (egyes részek színeit meg- 
változtatva) ,kifesthetsz" . 

Ugyanezeket a képeket megtalálod a kirakós já- 
tékban is, itt még lehetőség van beállítani , hogy 


a gép hány részre szedje a képeket, aztán a min- 
denki által ismert handheld kirakós játék (tudjátok 
a kép egyik sarka szabad, és a részeket tologat- 
va kel Krakni a puzzle-t) szabályai szerint kell 
összeraknod az állóképeket. A csavarkulcs a be- 
állításokat takarja (hangerő :- az egér érzékeny- 
sége) Ez így együtt megér vagy 1 pontot. 
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Jokai 











Jay! 


ALL STAR TENNIS 


Ennek a játéknak is elég megtévesztő a címe, hi- 
szen All Star Tennis néven futó teniszjátékkal már 
találkozhattatok a Playstation-ön, sőt még mi is 
teszteltük annak idején az egyik részét, mindazo- 
náltal ennek az All Star Tennis-nek semmi köze 
sincs az évszám kiterjesztésű All Start Tennis soro- 
zathoz. Amikor meglátom a Midas Games feliratot 
legszívesebben azon nyomban a kardomba dől- 
nél; de ezt sajnos nem tehetem, mivel akkor tizen- 
három-tizennégy oldal üresen figyelne a mójusi 
Konzolban :) A játék terjesztésében/ fejlesztésében 
egyébként a D3 Publisher is szervesen részt vett, 
ami igencsak meglepő, mivel a D3 ha nem is pati- 
nás cég, azért Japánban elég sok másodkategóri- 
ás PS2-es játék megszületése felett bábáskodott, és 
bábáskodk mind a mai napig is. A szabadjáték 


(Free) és a bajnokság (Tournament) között nincs lé- 
nyegi különbség. Ugyanúgy a tizenhat az emberi 
képzelet szülte játékosok közül szelektálhatunk, és 
ugyanúgy állíthatjuk be a pálya talaját (salak, fü- 
ves, vagy ,műanyag"), de a három nehézségi fo- 
kozat is teljesen megegyezik. A játék abszolút el- 





határolódik az életszerű megvalósítástól, kistestű 
elnagyolt fejű néhány mozgástázisú sprite karakte- 
rek mozognak a pályán, akit pedig a nehézsé- 
f fokozat beállításától függően gyorsan, illetve 
lassan hány fittyet a fizika összes törvényére. A há- 
rom pálya egyébként teljesen megegyezik, csak a 
talaj színe változik, és ez bizony édeskevés 
olyan világban, ahol a SEGA Virtva Tennis-énel 
harmadik részében már azt is jól meg kell gondol- 
nunk, hogy melyik pályára milyen cipőt húzunk 
majd. Amit talán érdemes még megemlítenünk, az 
az, hogy a program felismeri és használja is a 
multitap elosztót, aminek segítségével négyen is 
játszhatunk. A stuff amatőrségre utal, hogy a játék 
közbeni kilépéshez az R1-L1-tStart4:Select-et kell 
nyomni. Ennél van jobb még a régi ,nem színes" 
Gameboy-ra is. 
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SNOWBOARD RACER 


eles a Snowboard Racer is egy D3 Publisher 
Midas Games szörnyszülött, ami már önmagá- 
ban is előrevetíti a játék minőségi jelzőjét (siral- 
mas :) Két játéktípus került a fel a kompakt diszk- 
re, az gk a Race, ahol a lehetőségekhez képest 
minél gyorsabban le kell érnünk az istentelenül 
hosszú ejtő aljára, és a célszalagot átszakítva, az 
időeredményünk után értékel a gép. A másik a 
Trick, ahol minél több trükköt kell bemutatnunk le- 
siklás közben, és ezekért jutalmaz minket a progr 
ram. Egyébként húszpercnyi folyamatos snowbo- 
ardozás után én egy trükköt voltam képes megcsi- 
nálni (amikor a levegőben megfogja a mukim a 
deszkáját), de aztán a játék demózgatása közben 
megvilágosultam, mive ekkor írta ki a gép, hogy 
az R1-:gombokkal (Kör, Négyzet stb.) lehet a kü- 
lönféle mutatványokat végrehajtani. A versenyek 
előtt egyébként néhány igénytelenül megrolzotf 
gura közül választhatunk, akiknek rögtön utána 
még a felszereléseik (deszka, ruházat) színeit is 
megváltoztathatjuk (hogy oda ne rohanjak). A já- 
téknak vannak viszonylag normálisabban megva- 


lósított részei, ilynek például a figurák mozgásai, 
amik ugyan egy kicsit élpegyolbk de mégis élet- 
szagúak, hellyel közel hasonlítanak a valóságban 
is látottakra, még akkor is, ha az életben ilyen 
brutálisan hosszú (kisebb erdős részeket is át- 
ugorhatunk) és magas ugrások után már jöhetne 
is az életmentő bernáthegyi a rumos hordócská- 
val kiásni az agyontört végtagjainkat a hó alól, 
Ugyanakkor a pálya felépítése már nem ilyen ró- 
zsás, látni, ahogy a gép kirajzolja, és sok helyen 
hibás a textúrázottság is. Nem játszottam túl s0- 
kat a programmal, de a dolgog úgy nézni ki, 
hogy egy irdatlan hosszú lejtő van, és bizonyos 
szakaszok teljesítése után új leágazásokat, pálya- 
részeket hozhatunk be. Ennél tartalmasabb szó- 
rakozás volt a Final Fantasy 7 snowboardos mini- 
játéka is. 
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PRO RACER 


A Pro szócska ugyebár az angol ,professio- 
nal", azaz a ,professzionális", közérthetőbben 
a profi szó rövidítése. Elég szemtelen cég ez a 
Midas, ha ezzel a jelzővel illeti a vadiúj autóver- 
senyes játékát, mivel a közel félórás tesztelés 
alatt (kb. ennyi idő kell ahhoz, hogy a játékot a- 
tól z-ig kiismerje az ember), egy olyan paramé- 
tert sem találtam benne, amire rámondhattam 
volna, hogy na igen ez profin van megvalósítva. 
Versenyezni a Start pontnál kezdhetünk, de 
egyébként folytathatjuk is egy kimentett állásun- 
kat (Continve) vagy részletes eligazítást kérhe- 
tünk (Tutorial), ami annyiból áll, hogy egy kétszí- 
nű képernyőn elolvashatjuk, hogy a kontrolleren 
méliégorb mire való. A játékban két nehézsé- 


gi fokozat van a Novice (kezdő), és a profi (Pro) 
(ja most már értem a játék címét :), ehhez a két 
nehézségi fokozathoz egy-egy autó dukál, azaz 
szám szerint két autó van a játékba, és hogy a 
sorozat ne szakadjon meg, összvissz két pálya: 
y hosszabb (long Course), és egy rövidebb 
ft Netőségünk 


(Short Course) került fel a CD-re. lel 





van a Grip-es és a Drift-es vezetés között válasz- 
tani, de lényegi különbségre ne számítson senki, 
bár halkan megjegyzem, hogy azért van. A pá- 
lyán rajtunk kívül négy kinézetre teljesen meg- 
egyező, csak színben eltérő versenytársunk lesz. 
A kocsik ahhoz képest, hogy elég kevés poligon- 
ból állnak, még megpróbálnak minduntalan 
szétesni is, ez kiváltképp igaz az ellenfeleinkre, 
akik egyébként nem sok vizet zavarnak, inkább 
az ismétlődő pályaelemekkel való találkozást ke- 
rüljük. Erre a programra is igaz, hogy gyatra az 

ész, ugyanakkor vannak olyan részei, amik 
kitejezetten kitűnnek az igénytelenségből, ilyen 
például a tükröződő szélvédők, vagy a fékpum- 
Es a kanyarokban. Ettől függetlenül a PS 
énykorában egy demo CD-n többet kaptunk, 
mint ettől a játéktól, 











MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 





pont 


576 KONZOL 


BIG STRIKE BOWLING 


A bowling leginkább Amerikára jellemző 
sportág, legalábbis erre enged következtetni, 
hogy már a Flinstone családban is mindenki te- 
kézett, nem beszélve a rém rendesekről, és még 
számtalan más tipikus amerikai filmben is a go- 
lyógurításra hivatkozva marad távol a férj a 
szerető családtól. Aztán lassan Európába is bő 
pszt eme hobbisport, és annak ellenére, 
ogy már kis hazánkban is az összes nagyobb 
és igényesebb plázában megtalálhatóak a 
bowling pályák, az én életemből valahogy min- 
dig kimaradt ez a fajta szórakozás. Pedig egy 
időben szinte minden nap hívtak a hugomék, 
hogy tartsak velük, de valahogy nem hozott 
tűzbe a téma, és amikor levánszorogtam velük, 
akkor is inkább húztam a biliárdasztalok felé. 
Aztán lefutott ez az őrület a hugiéknál, és mos- 
tanság inkább már csak fallabdázni járnak, 
amire én teljes mértékben alkalmatlan vagyok 
(elutasítok ugyanis minden testmozgást igénylő 
sportot a focin kívül), úgyhogy megvárom in- 
kább amíg rá nem kottannak a paintballra, 


úgyis itt van tőlünk nem messze Magyarország 
egyik legjobb pályája. Elképzelhetőnek tartom, 
hogy volt már Bowling PS-re, de mindenesetre 
nekem ez volt a tűzkeresztségem a témában. A 
játék egy fokkal igényesebb mind a Midas ga- 
mék bb a számban, kicsit tartalmasabb is, 
mivel a szokásos két pályán túl itt rögtön négyet 
találunk. Egyébként van egyszeri játék, csapat- 
játék, bajnesság; és még két 72 játékmód is, 
de ezek számomra továbbra is fekete foltok, 
mint például maga a pontozási rendszer is 
(tudjátok, amikor a kis négyzetekbe összevissza 
ikszelnek meg vonalaznak). A gurítás előtt há- 
rom dolgon állhatunk (irány erősség, csavarás 
(2), sajnos azonban a játéknak semmi köze a 
valódi sportághoz, ezt egyetlen egy gurítás 
után is leszűrhetjük. 
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KICK BOXING 
KNOCKOUT 


A MIDAS és a D3 Publisher úgy látszik minden 
fronton megpróbálják bebizonyítani, hogy nem 
értenek a játékkészítéshez. Az elmúlt egy év 
Playstation leltárjaiban szinte már az összes já- 
tékstílusban alkottak maradandó lelki sérülése- 
ket okozó darabokat, de ha jól emlékszem vere- 
kedős játékkal még nem próbálkoztak, de a mi 
késik nem múlik tartja a mondás, úgyhogy kiad- 
tak most egy kickboxolos programot, amit ne- 
mes egyszerűseggel a Kick Boxing Knockout 
névre föresztelek, A játék egyébként egy lebu- 
fított meseszerű változata sportágnak, kis Final 
Fantasy 7 szerű kitalált figurákkal (biztos a 
bokszkesztyű miatt van a hasonlóság :) mérhet- 
jük össze az erőnket. Az egymás elleni sima ve- 
rekedésen túl, ahol nem csak a gép, hanem egy 
emberin ellenfél ellen is bizonyíthatunk, van 
még a Ranking és a Story játéklehetősé el- 
sőnél a házitól elkezdve a profi ligáig különbö 
ző bajnokságokon vehetünk részt, amennyiben 
felküzdjük magunkat odáig. A győzelmekért ta- 











asztalati pontokat kapunk, ami által egyre fej- 
[dik a Függvénytáblázat szerűen ábrázolt tulaj: 
donságai az emberünknek. A Story módban 
minden verekedés előtt párbeszédeket folytnak 
a küzdő felek, és attól függően, hogy kivel va- 
gyunk alakul majd ki a végső küzdelem. A bu- 
nyók ringben fönak aminek a közönsé- 
9e/háttere a bunyótól változhat. A játék két 
életerő csikot használ (az egyik a kitartásunké), 
és sokféle rúgást, ütést ismer. Néhány motion 
blur effekten kívül látványos grafikai megvalósí- 
tásról nem beszélhetünk és nincs kommentátor 
sem (bár ha kis hazánkon kívül is olyan jók a 
szakkommentátorok, mint nálunk — az FI köz- 
vetítések alatt például ki tudnám """"ni a tévét 
az ablakon -, akkor érthető a hiánya :) Sokáig 
nem fog lekötni! 
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BRATZ 


A Bratz Amerikából érkezett, híres mesterségének 
címere TK, és az Ubisoft terjeszti szerte a nagyvilá- 
gon. A Bratz egy táncolós zenés ügyességi reflex- 
játék, hasonlóan mondjuk az elmúlt hónapokban 
tesztelt Jungle Book Rhythm and Groove-hoz, vagy 
a Bust a Groove sorozathoz. A Bartz egy öt lány- 
ból álló formációt takar, és mérget veszek ró, 
Amerikában még ők is hatalmas sikernek örvende- 
nek, számomra azonban teljesen ismeretlenek, mi- 
vel nem olvasom a Popcornt, és nem nézem a Bra- 
vo TV-t sem :) Igazából azt sem tudom, a játék 
alapjául szolgáló pipik valódi tyúkok-e, vagy már 
eredetileg is csak valami elmebeteg fantáziájából 

ittantak ki. No mindegy, az öt liba kicsit funky 
ütésű, mindannyian vastagtalpú magas sarkú 
disco cipőt hordanak (nem Buffalo-t!), és mint a 
ép izegnek-mozognak a mini topjaikban. Közü- 
Ír kell egy arra érdemest kiválasztani, hogy a ti- 
zenhárom szinten keresztül átbrékeld vele maga- 
dat. A játék rém egyszerű, baloldalt látod a nénit, 
ipáboldal pedig a joy-t szimbolizáló ikonokat, és 
a feladatod már ék annyi, hogy a megfelelő idő- 








ben lenyomd azokat a gombokat, amik megjelen- 
nek a képernyőn. Ez kezdetben még elég simán 
fog menni, de idővel begyorsulnak az ikonok, és a 
d-padon kívül még a gombokat is használnod kell, 
na akkor már elég nehéz lesz összehozni egy per- 
fekt szériát. Ezért járnak ugyanis a pont hegyek, és 
ezek után nyílnak meg a bonusz-szintek is. A pá: 
lyák végén ehetőségünk van egy kicsit még sza- 
badstílusozni, és az egyszemélyes játékon kívül 

akorolhatunk is, hogy aztán elverjük valamelyik 

rátunk/nőnket a kétjátékos módban. A játék leg- 
nagyobb hibája, hogy a zene még csak meg sem 
próbál passzolni a képernyőn feltűnő ikonok ritmu- 
sához, épp fordítva, ezáltal csak üresen 
nyomkodjuk a gombokat, miközben a háttérben 
egy rögtön elíeejhető igénytelen euro-pop nóta 

uruzsol. 


KELTE TETT LE 
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SOCCER KID 


A Soccer Kid egy nagyon-nagyon régi já- 
ték, olyan régi, hogy már nem is nagyon 
emlékszem hogy melyik géptípuson jelent 
meg először, Talán C-ó4 lehetett, az Amigát 
is esélyesnek tartom, de abban biztos va- 
gyok, hogy annak idején a régi (isten nyu- 
gosztalja) KByte-ban írtak róla az akkor titá- 
nok. Nem hiába no, azóta eltelt legalább 
tíz, de inkább tizenhárom év, és huszonhat 
évesen (pont tegnap volt a születésnapom :) 
már kicsit megkoptak az KEK 
Amikor megláttam a játék kezdetekor az 
eredeti intro, bizony bevallom, hogy könny- 
be lábadtak a szemeim, de aztán Ticsit ké- 
sőbb kiderül, hogy a csajom odakint a kony- 
hában tejfölös-sajtos tocsnit készít, és az él 
hoz reszelt fok- és vöröshagyma által a leve- 
H bocsátott ilóanyagoktól tocsogok bo- 

úig a könnyeimben. Szóval, mint mondtam 
az intro full eredeti, és láthatjuk benne, hogy 

kalózűrhajó száll le a földre, elrabolja a 
fáball világkupát jelentő szobrocskát, majd 
TITI 


EB 











megpróbál lelécelni, de egy a föld légköré- 
be téved djöboka föbbánje Ve- 
le együtt darabjaira hullik az arany szob- 
rocska is, és öt eltérő helyszínen landolnak 
Ezt az öt pályát kell nekünk bejárnunk Soc- 
cer kölyöl kel, akinek egyetlen ere a 
mesterien kezelt bőrbogyója. Ezzel tudjuk 
agyonrúgni az ellenfeleket (némelyiket több- 
ször is el kell találni), vagy a kártyákat rejtő 
ládákat. Ezen kívül lehetőségünk van még 
platformról platformra is ugrálni, hogy 
összeszedhessük a szanaszét heverő édes- 
ségeket és fagylaltokat. A játék teljes egé- 
szében az eredeti port árak jával készült, 
mai szemmel nézve tehát siralmas, hasonló- 
idegölő és szörnyeteg nehézségű 
val. Talán GBA-n érne egy né- 


















MAS VERZIÓ: GBA 


pont 





a aaa SASZAT 


[eg Llee ele Tt SetAGYA e teejá ee: Gui 
nak mondható Midnight Club Street Racer első epizódjá- 
KOLL e MLto áse ákujle kese zás zzáá A 
DONÁT else zás eke etoete este ő 
gyenge grafikája miatt volt képtelen magáénak tudni. 
Könnyen meglehet egyébként, hogy ha nem lett volna 
egy olyan vetélytársa, amely azóta is tartja előkelő pozi- 
cióját, mint a szinte tökéletesre csiszoltnak mondható — 
[te get e ESNE ee reá ee ie odú 
zikával megáldott arcade — autós game, egyébként meg 
Za s ee reá ke tA NN 
MOKA LÉ ela eaz Gt a 
[otlete KE eeke rá éa elk ee e 
NCS E Hir brrr bezárárt Ess 
ugyanis egy extrákkal, gépekkel és pályákkaol teletömött, 
ellépesztő fee [adr Za g Les 


See esek ee vez kező aes zlejbaáe 


rosokban. Biztos vagyok benne pedig , hogy megfelelő 

külalak esetén sokan rákattantak volna a játékra, mivel 

E LA Czze el AE TLÉ ele Azota fe dor e ao etati 
Te ee Ne eze áe e Ge 


szakai városi autóversenyzést, vagy éppen csak annak 
ESZT ete ALTE 

aes AT s se aae ze dee sE s 
ES ál ÁL ezeték asálo 
EA e e esel kette ezeti 
MSAT LN Lea eagle) 
CN Se Ne akt ek T e euNe] 
Midnight Club második részén keresztül. Kit ne izgatná- 
h.§ tja ee: ele ávelztajá tte kestetstÁst aA 
MAGA LE ears derákáe jeez sas e eji 
es KeT elte T TTL AK ÉL Vegá terejge ette e] ján 
motorok, az elképesztő gyorsulás és sebesség. Elcsépelt 

öveg, de az ember szinte érzi az égett gumi szagát a 
TENÁHÁRBA mea MNe rás vez tell át 
kezésekkor rá ható erőket. A nyitány profi, már csak az 
CSS hogy sikerült-e betartaniuk a rocksztároknak a 
ETNA ET ea 


Ha túltettük magunkat a pörgős anim szépségein, 
LAO e LL E ZALA 
VELE Tele ete ek laoti 


HEZ 


ható menürendszerben találjuk magunkat, amelyben elté- 
vedni nem nagyon lehet. Ha mégis segítségre szorul- 
ANN zzz tea e kele ee ee eakket Úd 
séget kaphatunk az egyes menük tartalmára, lee a e. 
hetséges beállítási lehetőségekre vonatkozóan. Szintén ez 
KAESZ et e aráázi melák 
álta teat ii ezektol 
Castel anak eldol kezáe tukol 

Az opciók közt ötféle beállítási lehetőség közül van mó- 
dunk csemegézni, ezek közül három az automatikus, míg 
kettő pedig a manuális váltáshoz kötődik. Érdemes mór 
most memorizálni a gombkiosztást, mivel sok más játék- 
[e ar ast e Te Zés 
clapesetben (Automatic A) a bal analóg karral történik, 
azt lenyomva pedig világítani lehet, vagy — a mostani 
számban általam tesztelt másik autós játékhoz kísértetie- 
sen hasonlító - power-up eszközöket használhatjuk fel 
ele e MET e ele E tte Esés els jeezáto ő 
juk, mintha csak valamiféle villamost vagy hajót vezet- 
nénk: az előre a gyorsítás, a hátra a lassítás, no meg a 
tolatás, Ha inkább a hagyományos sebességszabályozás 
Ze AL 
az X-et fess 
MTE 


jük A főmenüből négy fontos játékmód ágazik el, 
mindegyik rendelkezik valami hi tsz SÓ] 
láz tl e Le G esd 
ram iránti érdeklődését: hirtelen azt sem tudjuk, hogy a 
Career-módot válasszuk-e, vagy éppen az Arcade-mo- 
de alatti beállítási lehetőségekkel kezdjünk el babrálni, 
egy testre szabolt verseny indításának reményében. 
Nem kenyerem, így nem is teszek úgy, mintha lett vol- 
na lehetőségem kipróbálni a Networking-mód nyújtotta 
Eztet ÁSSA képzelni, MAS S 
assets ez et 
ismerősökkel a világhálón. A játék a gombamód sza- 
feels eg jee ee A SA e ate A LOTS 
[fas gl 8) ÉRVSÁPÁN mondom: lehet), sajnálom 
is, hogy hazánkban az ígéretek ellenére még mindig 


nem igazán kezdődött meg az online játékhoz elenged- 


hetetlen eszközök terjesztése. 

ere ag e AM e gát LÁl os ő 
[ess el e kelet AG LG isa 
ee aae ÁL ezek lneát Ár 


Csak eke ales ekes e 


70. 11.520 / Teg Spesd; 428.404 


Kea elhel szet eseti 
ván CAS LTA elsátkrűstk Me] 

ig a Háromszöggel nyílik módunk. A 
jobb/bal ses a soundtrack-ek közti vá- 
Se elk sza e JOK TLC 3 
[ESZ ee] 
letett ke eet ha [Le 
képen zoom-olni. R1 kézifék, R2 nitro, L1 súlyvól- 
tás, L2 hátrapillantás. Van tehát mit memorizálni 
bőven, szerencsére a Dowtown Run-tól eltérően itt 
nem próbálták meg a készítők megreformálni az 
ÁLETELÉS vás es keszteti 
STT B 
fede rT CT ee dee OÉTA 
CON tele As 
rónak felsoroltatására nyílik még módunk, érde- 
kességeket viszont csak az Options/Game szek- 
ae e MY ASS ee a TA 
kör automatikus ki/bekapcsolását, a mini map 
MLM A zle aa akszátelesákak] 
FAST a Te ÁT e 
közel, közel, távol, nagyon távol), és az ellenfele- 
LE GAD Ae ke A AL ST 
Mese szali 


ke ee et A 


TA ZTTAT 


4 ad 
v ré 
§ Hi 





playstation 2 


ye 


re, de a EE 
Mea Zess 


ása mellett az idevágó opciók 
már csak amolyan tölteléknek tűnnek (forgalom ki/be, 
fejelte LNN e tZ LA száma, időkorlát, stb.). El le- 
[AG TÉL Ée Asz Al le lutaajái ve 

lásával, de ezt megvalósítani főként úgy lehet 

Ge SAáti ae é áz ea ee esett 11 
KGN EVEZ 

; vsz aes; eáststássz Ci 
lehetőségünk építgetni, nyilvá 

Kea ee lÉ e 

hez 

nyeket 

partnert kell találni. 

annál több autót és B 

LEAA ezeket 

[A eEÜL SS 

CZEEÉ aMiat 1. 

LNGLTN Ét 








playstation 2 


MOL ÉSzá ae MA Láz AE ATS 
a már meglévő autóink közti válogatásokban, illetve a 
KA ást telel aE e eogálee ese deze e tlosu 























hi 
ree Z est ÉGÁLa 
AT áss] 

[8 [ cseles. Egy pár motor- 
td játék színvonalát emelendő, 
ks eke eng MA A ee AÓ ATA 
LOL EZT RL 















AT IE éa 


pofon ütném a helyedben! Martin ;) A gépek 
ELT Seet ee ee atát ÁG ÉL GE 
dett, átmenet valahol a Dowtown Run közötti ,motor- 
ZT LYLE SZT st 
Esz NK verték egyébiránt a 
MITEL ete valesz ta] fr NAG VST 
a programot, hát megmondom őszintén én ezt a kije- 
lentést kétszer is meggondoltam volna a helyükben, mi- 
CL at KeESZA tá ut án epés 
MAN EL TÉT etette ő AES sátt toe 
ELOZES RL ELT SNS ő 
alá ezen kijelentést. A sebességérzet mindenesetre 
megvan, néha talán már túl is van pörgetve a játék, az 
ELS A Let Gá Sző 

FSZT TS LÉ GÁ Lels e ellett salt 
LT e LT ELT TA ELS Ve 
ból statikus, az oszlopokon kívül nem nagyon van mit 
szétzúzni. A járókelők futkorásznak előlünk, azonban 
ÉGEK droidok: LEE AL e ee SL 
CA 

ISLE Z S OTT Astra isa kesái 
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ban merül ki, hogy ha közel érünk hozzájuk megpró- 
bálnak bevágni elénk, attól a céltól vezéreltetve, hogy 
xaz amúgy könnyen kipörgő autónk ezen tulajdonságát 
kihasználva mihamarabb átvegyék a vezetést. A forga- 
ban résztvevő egyéb járgányok közül — speciális 

Ces s za kese usáső hc: 
CN Mlea Asse aa eeáá a 
runk alá. Ők sem okosabbak mondjuk átlagos ellenfele- 
inknél, az mór egyszer biztos, támadási repertoórjuk 
MEL ACALLEi agár (Te ter] 

jram tele van scriptelt forgalmi helyzetekkel, nem le- 
jodedátéssztelee egés kaztelelgaeárő 

mnazon a következetesen újra megtörténik. 
I GST G Ze MS eN 
eds Ee ee LAST RÉ Vál ee CTL A 
egy-egy pont a kereszteződésben előttünk áthaladni kí- 
Meet: NA eat e CLA el here eso 
vagy egy velünk szembejövő kisbusz. 





Az elődnél bár jóval fényesebb, de véleményem sze- 
rint mégsem versenyképes köntöst öltött magára a 


program. Mondjuk azért az jó jel, hogy már ránézésre 
fess öltse Netggvit 98 MRA er főstesgabi 
játék. Stilusos tehát mind a képernyő felépítése — bal ol- 
GOES LÉ ve lek eper eti] 

EL esze Mi vála e e e ae A 
KELETEN STEG se eg á kelet] 










Theft Auto sorozatból ismerős. Elégedettségre nem ad- 
jgegiekesátorbs gesághotstbór sa áty tás EZÉS] 
Tokió - utcáinak szürke ismétlődése, egysíkúsága, sem 
a közlekedésben részt vevő járművek fipusainak relatíve 
LESZ Ve et eten Ge ee él 
sosan - elnagyoltok. Az autók csillogása, illetve tükrö- 
ződése jól megoldott, de igazából itt is fake, annak el- 
[EN Hi ezzel kapcsolatosan is pont az ellenkező- 
ket ígérték. Az autónk fénye, és úgy általában az 
CEST ee rÁe ele oestál tos ESA ta sk ejtlds ee eTJ) 
evet ELTE Te tea ee AL vette aet Áe 
súly mondjak, az időjárással és napszakokkol kap- 
c GEL Mae ÉS É] 
GTA-utánérzés mondatja ezt velem, ezek is lehetnének 
Mt Ae e LSC es 
átlagosan teljesít a program, viszont a felületes személő 
Feel Et teles es vezet ee ALÉ TÓ 
hetne a grofika. Minket azonban nem tudnak átverni, a 
[os op Me álbati 
ban vagyunk képességeivel: az itt nyújtott színvonal 
sk [détpernzesaj Bár ab Te ST 
TYNE NN TAT 
nout 2-re hivatkozni, megjegyezvén azt, hogy az előb- 
Le aaa Ti 8 CEN Lt TÓ 


. za Sz E 

a sze 
leesett állal szemléljük Taki barátommal, a rendszeres: 
nek mondható PS partikon. 

A zenék terén egész normális a felhozatal, bár a zse- 
niális soundtracket, amit a GTA jegyez persze meg sem 
EZEK A TS ÉL eltás e SMALL eset 
nem annyira bugyuták, mint a Dowtown Run esetében, 


EEEN 


TE SZED 


POLE áLÉS S (E CSAJ tsN B ez. 
kene LOG Lena ea tra a 
[dope e S ee JÉ etes 
Lee ászt 


J 41 


ATON TTL Lee Azt ő 
néhol olyan érzésem volt, hogy egyszerűen nem tudom 
abbahagyni, volt viszont olyan eset is, amikor gondol- 
Les át ee set elte ME e 
tottam persze makulátlan programra, az elég jól sike- 
rült bevezető képsoroktól eltekintve már első ránézésre 
tudtam, hogy nem ez az új arcade trónkövetelő; a gra- 
es Ae Set ete get Éz 
e eretet ha 
nem tartott ígéretekben, illetve a program Rockstar-álta- 
[ee etek a 
magát az ember, ha egy általa beszerzett, és az ígére- 
MAST ea 
rül tettel LAS aát eze eza TUNT ÉTÉ Va 
TO S SATA 

A helyzet azért nem kritikus, de most is azt kell mon- 





danom, mint oly sokszor: ha van rá módotok, próbáljá- 
LVA ale mA Ae É ANG 
megvásároljátok. Lehet, hogy elkapjátok a fonalat, és 
akkor nagyon fog tetszeni, de azt azért jóval valószi- 
Más o AES ász ezt tte 
Ae ESÉST ee ASE ke 
sales kese Gá 
Pv] [áckán Te et] 
módom az online környezetben való tesztelésre, ezért 
megelőlegeztem a bizalmat, és hozzáadtam még egy 
ME ele seek e See lo: ő 
Mel ASSSat B 


(prg) 


MIDNIGHT CLUB 2 


ROCKSTAR GAMES / ROCKSTAR SAN DIEGO 
MCAL É 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


6 pont. 





MARTIN BELESZÓL 


Tök hasonló helyzetben voltam a game kipróbálása 
után, mint Dzson: valami igazi gyanús-titkos boksz ökör- 
ségre számítottam (véleményem szerint konzolon bok- 

i marhaság, de ez szigorúan saját vélemé: 
ütögettem, aztán értékeltem: konz 
rais blődség, de ez a stuff kajak poér 
Én olyan 6.5 körül legalább dobnék neki (ami nem is 
rossz), mert nem olyan unalmas benne a pofozkodás, 
mint mondjuk egy KO Kings-ben... 





1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (43KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v stílusos grafika, poénos játék 
x több plussz dolog is lehetne benne 
a bunyón kívül 








LD 


A ROSSZ ÉS A CSÚF 


u beállításával veszteget- zs T mó- 
ni az időt, maximum dunk. 
ha kell játékállást lehet." Xuick Race — az 
lég itt menteni vagy összes lehetőséget ma- 
f n betölteni. A ki- n foglaló klasszi 
I dolgozatlan, pofátla- ar 
i. nul egyszerű menüben 
rejlő ál 
ek tüzetesebb átfésü- 








-csit, majd sokat vár- 

. tam, hátha a szokásos 

. és főként egy arcade 
elete ee . játéknál szinte kötele- 

ll dd zőnek mondható de- 

 mózgatás bein. 

tatva valamit a játék- 
ból. (Csak nem indul 
be, csak nem indul be, 
mindössze az időmet 
pazaroltam.) 
A lehetőségek közül az utolsót választva, há- 
tulról visszatele próbáljukimeg felcsigázni a ki: 
alakulni csak nem akaró érdeklődést. A Cre- 
dits menüpontra nem igazán kíváncsi, 


B est Lt 
lenségek nélküli mód, 
melyben az ii 

sen fogy. A helyzetet 
nehezítendő, hogy 
nincsenek power upok. B 
Championship - szintén power upol 
nélküli mód, azzal a különbséggel, hogy el- 
lenségek bizony szép szárgítelttaníák, 


kell minél több bajnokság: 









zon gondolkodtam, hogy a tesztalany- 
A: - amelyről már az első képek láttán 
ialakul a játékosban egy a későbbiek 

folyamán makacsul változni nem akaró véle- 
mény - egy oldal terjedelemben kell értekez- s 

nem, miközben az arcade autóversenyek je- 9 
lenlegi uralkodója, a Burnout 2 (mekkora Is- 1 
ten!) csak mintegy megalázó fél hasábot ka- 
pott annakidején. (Én két oldalon akar- ——. 
tam hozni, de a tesztelő akkoriban . 
H 




































még csak fél oldalas cikkekre volt 
kalibrálva... Martin) Az első képsorok, 
majd pár futam után viszont már azon kezd- 
tem el filózni, hogy mit fogok egy teljes olda 
lon keresztül írni, mellébeszélés nélkül erről a. 
gyökerek nélküli vadhajtásról, az Ubi Soft bel- 
ső fejlesztéséről. Továbbvittem ugyanakkor a 
gondolatmenetet és rádöbbentem, hogy sze- 
rencsés ember vagyok! Könnyű lesz ugyanis 
az értekezést elkészíteni, mivel a játék összes 
lehetőségeinek, valamint sokszor kényszerű, 
erőltetett opcióinak a kitárgyalása nagyjából 
pont egy oldalt tesz ki, annál döramivel sár 
többet. 

Tartalomhoz a forma, szokták volt mondani, 
az Ubi logóhoz gondolatban jelenleg mindenki 
Sam Fisher urat és kalandjait lön, felidézve a 
kellemes játékórák emlékeit. Rögtön le is töri 
viszont a jó kedélyállapotot a Playstation szintű 
bevezető animáció, és nem azért, mert ez egy 
az előző generációs gépek szintjét idéző kép- 
folyam, hanem azért, mert ezt azért mégiscsak 
egy nextgen konzolra készült fejlesztés. A fő- 
menü elérése előtt a játékosok neveinek beállí- 
tásával kell megbirkózni; módfelett viccesnek 
érezték magukat a francia fejlesztők: a három 


— mál ge semm meres 



















nyerni, hiszen kizárólag itt lehet unlockolni 
pályákat. 

Time Attack - az egyedüli ellenség az idő, 
az egyre jobb részidők elérésére saját leg- 
gyorsabb körünk , szelleme" sarkall (Ghost op- 
ponent). 

Last Man Standing - legfontosabb arra 
ügyelni, hogy minél kevesebb sérülés érje jár- 
jobb indulattal is csak  . művünket, nem úgy, mint az ellenfelekét, 
erőltetettnek nevezhető ugyanis az utolsó talpon maradt k 
Options almenü ágas- pálmát. A járművek menet kö: 
PERSENlásztési lehe- : 
tőségei ; 


s 


gok effektek hangero, General Ve 
fitt jó pont/ , Control — a vibráció ki/be- 
kapcsolása mellett kérféle irányítás-beállítósi 
mód van, a másodika om, vagy a kor- 
ályok almenü fog- 
amelyekre 
ült szóra- 


tisztességből azért be- 
lekukkantottam, de is- 
merős nevet nem tar- 
talmazván azon ha- 
marjában le is lőttem. 
Nnnno, meg is érkez- 
tünk a fentebb már 
említést nyert, a leg- 








azonnali befejezését jel 
Imazhatóak. 


szolt mesterséges ü 
mben kell győzelmet arc 

s erősségű ellenség 
felvenni a kesztyűt. Pő 
részetesen egyik sem H 
az, hogy a ki 

felsorol néhány pár ját 
cucc előre láthatóan 
a boldoguláshoz. 
A játékmódok tehát: a f 
Muliplayés m 


és power up P ela csoportra oszthatjuk 
jen nagyon kevés lesz . Az egyik csoportba azokat sorolhatju 
b ek sa űvünkre vannak valamil 








Single- va: 
kiválasztása után nyílik 
lehető: megválasztására, melye- 
ken bel tást megelőzően a versenypá- 
lyák, a körök számának, a startpozíciónk, az 
ellenségek számának, valamint a gépkocsink 
típusának (Garage) vonatkozásában további 
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King of the Road - boost, bár rövid idő- 
re, de döbbenetes mértékben növeli a sebessé- 
günket. 

AII In Wonder - olyan mint a Head 8. 
Shoulders, kettő az egyben: ideiglenesen bár, 
de mind a sebességet, mind pedig a tapadást 
növeli. 

Invulnerability — szimpla sebezhetetlen- 
ség, mint a Chase mód-beli rendőrautónál. 

Repair — menet közbeni javítás, a rongáló- 
dás mértékét csökkenti. 

Instant Penalty - nehezen irányíthatóvá 
teszi gépünket a kormányozhatóság és fékez- 
hetőség rlvásolásával, 

Inverted Controls - ellentétes kormányoz- 
hatóság, felcseréli az irányokat. 

Blast - robbanás, melynek a hatósugarába 
ült autók egyszerűen leállnak. 

Oil Slick — dia, a ráfutott gép szépen kicsú- 
szik, vagy ha nem, akkor nehezen kormányoz- 
hatóvá válik. 

Nails — szögek. A kormányozhatóságot ide- 
iglenesen bár, de jelentősen csökkenti 

Chip Buster — a gépkocsi motorját leállítja 
pár másodpercre. 

Instant $pin — kipörgeti a ráfutó autókat. 








ElVSdvunk szerinti versenyméd kiválasztása, és 

a felajánlott beállítási lehetőségek után egy meg- 
lehetősen erőtlen játékban találjuk magunkat. 
Nem csak elsősorban a grafikai megvalósításra 
gondolok, hiszen a Beetle, Peugeot 206, 307 és 
406, Audi 53, Renault Clio, Saab 93, Mitsubishi 
Lancer Evo ó és 7, Audi TT, MG Tf, ZT, és a 
EEATMMSEna valamint Thánderbird kidölgozott 
sága - eltekintve a fake tükröződésektől - még a 
játék egyik legjobb pontját jelenti. A pályákkal 
már nem lehetünk ennyire elégedettek, az euró- 
pai és amerikai szakaszok is tereptárgyakban 
szegények, elnagyoltak. A hangokról és zenékről 
ugyancsak nem Tehet elragadtatással beszélni, 
az átlagnál is átlagosabbak, sajnos minden te- 
kintetben. A játékmenet függetlenül a játékmód- 
tól, és attól, hogy ellenfeleink mesterséges intelli- 
genciája nincs éppen a toppon, elég hamar 
unalmassá válik, a helyzeten csak ront, hogy a 
járműveink olyan szinten csúszkálnak, mintha 
motorcsónakot irányítanánk. 

Nem akarom tovább ecsetelni, hogy miért 
nem adnék ki pénzt ezért a játékért, legyen 
elég GY hogy ez a fejlesztés zászlóvivőj 
napjainkban tucatszám kiadá 
gos konzolos cuccoknak. 
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TT ESZ 
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EZ ritkábban kapok a Mártitól Pl lgysta- 





tion 2-es tesztelnivalókat, amikor aztán 

nagy nehezen kiimádkozom magamnak 
néhány oldalt, akkor meg rendszerint gyökér- 
béna táncolós és dedós mászkálós anyagokat 
bíz csak rám. Valami okból kifolyólag azon- 
ban a Capcom Gun Survivor szériájának leg- 
újabb darabjai valahogy mindig nálam kötöt- 
tek ki, és ez most sincs másképp. (Ez alól csak 
az első rész volt kivétel, amit még a Veress 
Miki tesztelt anno.) 
Aki nem tudná, annak gyorsan összefoglal- 
nám: a Gun Survivor egy olyan sorozat, ami 
szervesen kapcsolódik a Capcom két nagyon 
sikeres (csak azért nem írhatom, hogy a legsi- 
keresebb, mivel a Megaman és Street Fighter 
is Capcom játékok) program szériájához a 
Resident Evilhez és a Dino Crisis-hez, de az 
ott megszokott külső nézetet felváltotta a belső 
első személyű perspektíva, és az erős fény- 
pisztolyos támogatottság. Az első Gun Survi- 
vor játék még az egyes gépen jelent meg 
2000-ben, majd ezt követte egy elég gyenge 
PC átirat (csak a távol-keleten), és a Resident 
Evil játékokban megismert történet egy mellék- 
szálát göngyölítette fel. A RE: Gun Survivor 2 
bb már Playstation 2-ön látta 
got, és egy igen furcsa egyvele- 
hagyományos Resident 
részlekjnek, külön sztori nélkül a 
Veronica helyszínein kellett öldöl 
ránk támadó élőhalottak és egyéb lények hor- 
dáit. Nagyon sokáig nem is tudtam hova tenni 
a stuffot, mígnem az egyik kedvenc internetes 
oldalamat örsgaka választ kaptam a rejt- 
élyre. Ezek szerint a REGS2 a Code Veronica 
két sztorivonala közé tartozik: amikor Chris 
még nincs a szigeten, de Claire már elhagyta 
azt, és a robotpilótára kapcsolt repülőgép az 
antarktiszi bázis felé repíti a duót, a lány elal- 
szik, és az előző napok borzalmait álmodja 
újra. Innen tehát a sok ismerős mégis logikát- 
lanul egymásba kapcsolódó pályarész, sze- 
replő, és főellenség, hiszen Claire agyának 
összekuszálódott víziószerű rémálma- 
iban tevékenykedünk, ezért volt 
például állandó visszatérő Ne- 
mesis is, a Resident Evil 3-ból. 
A harmadik Gun Survivor já- 
ték tavaly jelent meg, és ezút- 
tal a Resident Evil testvérszéri- 
áját a Dino Crisis játékokat 
vette alapul. Teljesen 
új sztorit kapott a 
belső nézetes 
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játék, ugyanakkor sok ré- 
gi szereplő is feltűnt a tör- 
ténet egyes részeinél. Én 
mondjuk mindig elvesztem 
a fondlat a Dino Crisis já- 
tékoknál, a sok dimenzió 
meg időugrás teljesen 8 
meg szokott kavarni, és a 

végén már azt sem tudom, ki ki- 

csoda, hol vagyunk, és mikor. Érdekesség, 
hogy a program Európába és Amerikában is 
szimplán Dino Stalker néven jelent meg. 

Ez tehát a múlt, de úgy látszik, a Capcom 








nem hagyja kihőlni a témát, tartja magát az 
évenkénti megjelenéshez, és már 2003 
ta Japánban a Resident Evil: 
Gun Survivor 4-et, ző 

es : 
alcímmel. Az euró- Ülni 
pai megjelenésre mi 7 azza 
tő az is, hogy csak a nyári szünetben tehetjük 
rá a kezünket), mivel a cikk e 


első negyedévében a piacra dob- 

Heroes Never Dies 

várnunk kell néhány helet (elképzelhe- 

még nincs az öreg kontinens boltjainak pölca- 





járójára vezet- 
nek, ahol Bruce-m 
is találja a tolvajt, aki 
nem más, mint Morp- 
eus D. Duvall, az 
Umbrella egyik veze- 
tő biológusa (ez 
E észz egy kicsit sántít, mert a fickó máso- 
ránézésre sem tű- 
nik egy laborkukac- 
nak, de mivel ezt a 
Sam-től kapott faxban 
olvastam, higgyük el 
neki). A hajón aztán 
elszabadul, és pillana- 
tok alatt letarolja a tel- 
jes legénységet, sze- 
mélyzetet és az utaso- 
kat is a vírus, és hogy 
az életünk ne legyen 
túl egyszerű, a Pe 
beszáll még egy har- 
madik játékos is, a kí- 
nai titkosszolgálat 
ügynöknője Fongling. 
Jól meg is kavarja, 
amit meg lehet kavar- 
ni, és Morpheus kény- 
telen magába fecsken- 








in a játék, amely Európában (és 
asszem" Amerikában is) egyszerű- 
en csak Resident Evil: Dead Aim 

néven kerül majd forgalomba. A 
teszt is egy, a Capcom-os Sam 
Brace által személyesen a Mártinak 
címzett előzetes, de már teljes verzió 
alapján készült. 

(Na többek között ezért is jó az 576- 

nál dolgozni, ugyanis az országban se- 
hol máshol nem találsz ennyi előzetes, cé- 
ges CD-t, DVD-t, a marketing és PR mene- 
dzserek személyes ajánlásaival, mint a 
Márti titkos fiókjában :) Most például ka- 
pott egy olyan stuffot, amit az USB kame- 
rán keresztül kell irányítani, de erről 
majd beszámol ő maga.) 
Nagyon kíváncsi voltam, hogy a leg- 
utóbbi Resident-es Gun Survivor után a 
Capcom tovább tud-e lépni, mert ne 
szépítsük a dolgokat a GS2 elég siral- 
mas lett. Semmi sztori, G-Con2-vel irá- 
nyíthatatlan, nulla videók, és a kö; 































station 2 





mu deznie egy kísérleti vírust, 
aminek hatására teste fur- 
csán elváltozik (nem aka- 
rom a poént lelőni, de a ví- 
rus, amit magába nyom, 
női DNS-eket tartalmaz. ..). 
Időközben a legénység nél- 
kül marad óceánjáró bele- 
rohan a szárazföldbe, úgy- 
hogy a történet a Morpheus irányította titkos 
laborban és rakétakilövő bázison fejeződik 
majd be (az őrült fickónak ugyanis ELÉG 
nagyra törő elképzelési vannak). 


VAGY 
K2? 


Teljesen mindegy, hiszen a Dead Aim 
az első olyan GS játék, ami tökélete- 
L/ sen irányítható a géphez járó kontrol- 
lerrel és a külön megvásárolható G- 
Con 2-es fénypisztollyal is, ami elég 
nagy szó, mivel a sorozat előző ré- 
szei, nem épp a:könnyű és kézre 
álló irányítással hívták fel maguk- 
ra a figyelmet. A szereplőket a 
pisztoly markolatán található d- 
paddel irányíthatod, belső né- 
zetbe a ravasszal válthatsz, és 
(mily meglepő) ezzel is lő- 
hetsz. Az A gomb (a pisztoly 
jobb oldalán) az akció- 
Eü ezzel tudsz tárgyakat 
elvenni, ajtókat nyitni, zára- 
kat aktiválni. A B-vel olda- 
lazni tudsz. A támadások 
elől ki is térhetünk, ha idő- 
ben B-t nyomunk, illetve le- 
hetőségünk van egy 180 fo- 
ós fordólátet tsz halgyonán 
egymás után kétszer nyomjuk 
le a ,le" irányt. Ha mégis elkaptak, akkor is 
megpróbálhatunk kiszabadulni a fogásból, 
csak nyomkodjuk dilinyós módjára az akció- 
gombot. Amennyiben meg van már a hely- 
szín térképe a SELECT-tel tudod előhívni, míg 
a START-tal a menübe lehet belépni. Ezen be- 
lül tudsz fegyvert váltani, tölteni, illetve gyó- 














tékokban is csak feliratozás volt (a 
szereplők nem beszéltek), bár tény, 
hogy egy játéktermi átiratról volt szó 








hez képest), hogy szakítva 
az eddigi Gun Survi- 
vor játékokban 
megszokott ál- 
landó belső 
nézettel, 
úttal fel- 
váltva kell használnunk a külső illetve 
a belső perspektívát. Ez a gyakorlatban úi 
néz ki, hogy a szereplőkent külső nézetből há- 
tulról látjuk, mint egy hagyományos RE játék- 
ban, és csak akkor kell belső nézetre válta- 
nunk, ha lövöldözni akarunk. A játék fősze- 
replője Bruce McGivern egy nagyon titkos 
amerikai ügynök, aki Európában, pontosab- 
ban az Umbrella Franciaországi érdekeltségei 
körül szaglászik, ahonnan nem sokkal a Ra- 
coon City-ben bekövetkezett sajnálatos esemé- 
nyek után lába kél egy nagyobb adag T és G 
vírusnak. A nyomok az Umbrella egyik óceán- 
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dott vírus végterméke. A játékot három ne- 
hézségi fokozatban kezdhetjük el: az easy ir- 
reálisan könnyű (főleg a japáni verzióban), 
szinte sérthetetlen az emberünk, a normál 
már valamivel nehezebb, ez leginkább az el- 
lenfelekbe pumpálandó muníció mennyiségé- 
ben mutatkozik meg, míg a hardot csak a 
legfanatikusabbak tudom ajánlani. 
A játékban Fongling irányítását is átvehetjük 
bizonyos pontoknál, sőt ha a játék végén 
mentünk, lehetőségünk van arra is, hogy kez- 
déskor karaktert váltsunk, így az épp el édkes 
ző helyszíneket járhatjuk be az embereinkkel, 
mint az eredeti játékban, bár lényegi különb- 
séget nem tapasztaltam az újrajátszásnál. 
Még a videókat is úgy rendezték, hogy bár- 
melyikükkel játszva se kelljen a tartalmát 
megváltoztatni. A főszereplő egyébként nem 
lesz mindenki számára szimpatikus (nekem 
az volt), Fongling meg úgy riszálja a s"ggét, 
mint akit egy párizsi kifutóról szalajtották vol- 
na. A karakterek kidolgozásában egyéb hiá- 
nyosságokat is felfedezhetünk; szörnyeteg, 
amikor Bruce célozni kezd a játékokban, 
de a női Tyrantté átváltozott Morpheus ma- 

































































Jem 





yítani magadon. A felszedett tárgyakat nem 
ell külön a menüből kiválasztanod, ha ren- 
delkezünk a cuccal, azt emberünk magától 
használja az adott helyen. Az eddig RE játé- 

koktól eltérően pakolhatjuk egymásra (!) is a 
tárgyainkat, így például a zöld növények, 
vagy az ezek kivonatából készült leveles 
gyógyszerek is mindössze egy helyet foglal- 
Hákelláz ínvéjorakban mégtákkorjeika 
épp egy tucatnyi van nálunk belőlük. Sajnos 
korlátozták viszont a felszedhető töltények 
számát. Néhány slot áll csak rendelkezésünk- 
re, hogy oda tárakat pakoljunk, úgyhogy jól 
meg kell gondolni, épp milyen töltényeket vi- 
szünk magunkkal - még jó, hogy engedi a 
játék a sima pisztolytöltények lecserélését va- 
Tániznesábíra Nema tögkönnyebb föke. 
zatot választva a töltényeink hamar el is 
fogyhatnak, de aggodalomra nincs ok, álta- 
faser mindáni hályszínen vor rag kát elyon 
szoba, ahol a mentésen kívül (az írógépnél 
lehet, de ezúttal nincs szükségünk szalagra), 
mindig maximumra tölthetjük fel a sima pisz- 
tolytöltényeinket. Új fegyverekkel egyébként 
nem találkozhatunk a játék során: a sima 
pisztoly, a félautomata pisztoly, a shotgun, a 

épfegyver, a gránátvető minden RE játékban 
Fétns volt, talán csak a hangtompítós stuk- 
kert érdemes külön megemlíteni, amíg ugyan- 
is ezt a fegyvert használjuk, és nem csapunk 
zár her kölfül fela köbortózömbik hgyet 
mét (ha észrevettek, egy pillanatra vörösre 
színeződnek), így elkerülhetjük a nagyobb tö- 
megjeleneteket. 

A zombik egyébként nagyon gyorsak a já- 
tékban, fényévekkel sebesebben közlekednek 
az eddig megszokott bambán-bénán csoszo- 
gó szálmabásákaál; illanatok alatt a rajtunk 
vannak és bekerítenek. Sokszor a legváratla- 
nabb helyekről, vagy mögülünk zúdulnak a 
nyakunkba, gyakran pedig a semmiből tűn- 
nek elő (ez elég idegesítő szokott lenni). Egy 
jól bekalibrált G-Con-nal vagy egy kontroller- 
rel persze nem gond leszedni őket. A zombi 


HANDGUN 






















gas sarkú talpa is 
elég vicces (az mé 
hihető, hogy a női 
hormonok hatására 
csöcsök nőjenek a pa- 
lin — látunk elég ilyen 
aberráltat a TV-ben -, 
de hogy a magas sar- ) 
kú cipőkhöz hasonló 
magas sarok is nőjön 
az ember lábára, az 
már egy kicsit túlzás) 
A helyszínekről túl so- 
kat nem lehet írni, hi- 
szen a játék nagyon 
rövid. Annyi azonban 


kidolgozottsága igencsak a középmezőnyi 

helyezkedik el, nincsenek leszakadó végta- 
jok, átvérzések, bár arról gldsíkodak a 

észítők, hogy a kacska ingatag járásukból 

kifolyólag, egyfajta hullámzó mozgást vegye- 

nek fel, így nehezítve a becélzásukat. Szá- 

mottevően sok új ellenfélről sem számolhatok 

be: a szokásos zombikkal, csupasz zombik- 

kal, és hunterekkel fogunk találkozni, az 

egyetlen új ellenfél- 

nek számító béka- 

szerű Glimmere- 

ken kívül. Jópo- 

fák viszont a fő- 

ellenségek: a 

csápos Tyrant, 




























A VADÁSZIDÉNY MEGKEZDŐDÖTT! 


gén, amikor a gép értékeli a teljesítményedet 
és besorol, az első végigjátszáskor két óra 
egy perc volt az időm, amit aztán jócskán 
egy óra alá nyomtam, igaz könnyű foko- 
zaton játszottam. Ezzel és a hibáival 
együtt is bátran merem ajánlani min- 
den RE fannak, mivel a RE világára 
jellemző tárgykeresgélések, és Resi- 
dentes könnyű feladatok és klisék 
(már előre tudja az ember, hogy 
honnan fognak támadni, vagy 
hogyha az adott tárgyat felszedi, 
biztos, hogy odakint feléled 

az összes idáig mozdulatlan 
hulla, vagy hogy gyűjtöget- 
hetünk megint fájlokat), 
amiért kedvelik az embe- 
rek a sorozatot, ebben 
a játékban is 
megtalálható- 

ak. Perszele-  ) 
het szidni a 
Resident Evil 
játékokat, és 
aláírom, 
hogy a Co- 
de Veronica 
óta nem iga- 
zán született 
É Resi játék, 
őleg ami a 
sztorikat illeti, 
de csak azt tu- 
dom mondani, 
hogy egyelőre ez 
van, ezt kell szeretni vagy utálni, és 
amíg nem lesz egy komoly vetélytár- 
sa a Capcomnak, addig nem is vá- 
rok minőségi javulást a sorozatban 
A Dino Crisis: Gun Survivor 3 tesztet 
azzal fejeztem be, hogy az volt az ad- 
digi legjobb GS játék, sajnos ugyanezt 
most nem írhatom a Dead Aim eseté- 
ben, mivel nekem még mindig a Dino 
Stalker teljesen lerombolható dzsungeljei 
tetszenek jobban. Mindazonáltal a De- 
ad Aimben is van annyi, hogy ha már 
az ember leült vele játszani, akkor végig 
is játssza, és ez az egyik legjobb tulaj- 
donsága a RE játékoknak! 
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létből adódóan a sérülés modell is eltérő, 
mondjuk egy igényesebb FPS képest, az élő- 
halottaknak egy gyenge pontjuk van: a tá- 
gabb értelembe vett fejszerkezet (ide tartozik 
még a nyakrész is). Ezen a tájékon eltalálva 
fejestül/testestül a falhoz kenhetjük őket, hog 
aztán bőségesen összevérezve a falat, vegyél 
fel a félig ülő magzatpozitúrát odalent a pad- 
lón. Az újra halottá avanzsált tetemek egyéb- 
ként egy idő után eltűnnek, ellentétben a vér- 
tócsákkal, amik csak akkor száradnak fel, ha 
elhagyjuk az adott helyiséget. Az ellenfelek 
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a dagadt Tyrant (ő 
vagy a női 

Tyrant mind- 
mind egy mutáló- 


elmondható, hogy ve- 
gyesen vannak a ki- 
mondottan szépen ki 
dolgozott részek 
(egyes kabinokban a 
leesett képek helye is 
látszik a falon, a hű- 
tőkarában megszámolhatjuk a rekeszben a 
pezsgősüvegeket, szépen bevilágítja a terep- 
tárgyakat és megcsillantja a felszedhető cuc- 
cokat a szereölőkre szerelt elemlámpa), és a 
nagyon elnagyolt sötét helyszínek, kevés te- 
reptárggyal, minimalizált bútorzattal, sok ki- 
nézetre teljesen megegyező folyosókkal, csa- 
tornákkal, termekkel. Azt viszont aláírom, 
nem volt túl jó ötlet ez a több egymásba 
helyiséges rendszer, mivel a zombik bu- 
ta módon érzékelnek minket a falon keresztül 
is, és a két pont között a legrövidebb út az 
kás elven, megpróbálnak a falon keresz- 
tül elérni minket. Ilyenkor aztán jön az az il- 
lúzióromboló kódolási betegség, hogy sze- 
rencsétlenek karjai, fejei, lábai átlátszód- 
nak a falon, miközben retardált módon 
helyben járnak a fal túloldalán :( A prog- 
ram rövidségégre jellemző, hogy a vé- 
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kell, az 576 Konzol nem fog átcsapni gasztronómiai maga- 


Kszs következik: hamburgert ettem! Na megijedni nem 
inba, se avantgárd életmód folyóiratba — csupán fontosnak 


tartottam megemlíteni azon pillanattörténést, amikor megszólalt a te- 


lefonom. Hamburgert ettem, és pufi, mindennel megtöltött testének 


következtében csupán annyit tudtam beleszuszogni a telefonba, hogy 


umph". Az illető pedig teljes elégedettséggel nyugtázta, hogy rám 

osztotta a Clock Tower 3 tesztelését és végi. 

azt akartam mondani, hogy , Várj, ezt a fal 

de ha már nem volt visszaút, akkor nekiveselkedtem a 

témának, és feltérképeztem azt a fajta világot és szem- 

léletet, ami a Clock Tower sorozat immáron 6 éves tör- 

ténelme mögött áll. A feladat, mint olyan, hál" Istennek 

nem esett nehezemre, hiszen a hármas részt megelőző 

két PlayStationös miii TS behatóbban is ismertük 
mást, így az oldalon elhelye- E 

zet sensi dobozkában 4 , 

megtalálhatjátok a leglé- 

kieeesi informáci- 

ókat, amit az emlí- 

tett játékokról tud- 


Éd 
notok kell. Most csupán tá 


egy általános összetoglalással 
próbálok érdeklődést felkelteni, vagy ismeretet terjeszteni — röviden, 
és lényegre törően. 





A képernyőn egérkurzorral irányítható elődöket még egy Japánban 


székelő szoftverfejlesztő cég, a Human Entertainment készítette, akik 


sokáig kiadócégként is funkcionáltak saját nyelvterületükön, azonban 
a kevésbé sikeres téma- és játékválasztásaiknak köszönhetően 1999 


végén csődhelyzet alakult ki, ám a kiadástól való visszavonulás sem 


ütált az eredeti, még egy bizonyos Super Fami- 
úlélő-horror játék volt, amit a fejlesztő Human 1997- 
ben PlayStationre is újra kiadott Clock Tower: First Fear néven, Ez idő 
előtt nem sokkal érdekes csavarként szintén PS-re), debütált az eredeti 
játék folytatása [Japánban Clock Tower 2, Európában és az Államok- 
ja Clock Tower néven). Stilusukat tekintve mindenkit megelőzve ültet- 
ték át a rettegtetést a point and click kalandjáték stílusba (lásd még 
Syberia, vagy Broken Sword sorozat) és a nagy sikerre való tekintettel 
1999-ben elkészült a folytatás is: Clock Tower 2: The Struggle Within 
(vagy Japán eredetiként Ghost Head) néven. A játékok külön] jessége 
a rettegtetés izgalmas megvalósításában rejlett - hiszen a Resident 
Evil, vagy Silent Hill sorozatokkal szöges ellentétben — semmilyen 
ÉZSSTS nem akadt, egyszerűen csak menekülnünk kellett egy ha- 
talmas ollóval rendelkező pszichopata gyilkos elől. A helyszínek soka- 
sága, a kétféle irányítható szereplő, a parallel játékmenet, és a több, 
mint 10 fajta befejezés azt hiszem a kaland és akcióvágyók minden 
egyes igényét kielégíthették - így aztán nem csoda, ha 2003-ban a 
Capcom égisze alatt láthat napvilágot a sorozat legújabb tagja, im- 
máron PS2-n. 








A EZÉS ZBA ú 
Clock Tower (97, Ps) EMek ag, PS 


eszét Pedig én csak 
latot, még lenyelem". No, 
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tudta megmenteni a helyzetet a tragikustól: végleg bezárta kapvita kal bizarrabb és elvontabb képet látunk majd az egészből, mint 
felkelő nap országának egy újabb fejlesztőegysége. Az, hogy a s0- az elején. 
rozat mégis folytatódhatott 2003-ban, a Capcom és a SunSoft meg- — Plusz, a játékban használt CGI videók direktori posztján nem 
állapodása tette lehetővé — hiszen míg előbbi az anyagiakat, utóbbi akárki ölhetünk abban a Kinji Fukasaku képében, aki töb- 
a szakértelmet szállította a Clock Tower 3-ik részéhez. bek között a távol-keleti filmgyártás pápájaként olyan filmekkel 
traktálta kedves japán kollégáit, mint az a Battle Royal, mely min- 
den elképzelhető szűrőn a ,Csak Felnőtteknek" jelzéssel mehetett 
át, és melynek ügyét nem kis meglepetésre hazájában is jóval ko- 
molyabban kezelték, mint ahogyan azt egyéb hasonszőrű esetek- 
ben szokták. A 60 filmet rendezőként, és fele ennyit íróként maga 
mögött tudó Fukasaku utolsó előtti munkája volt a Clock Tower 3, 
hiszen mielőtt idén januárban eltávozott volna közülünk, még be- 
levágott a Battle Royal második részének forgatásába. .. 
A Capcom harmadik vesszőparipája a játék stílusának, 
édkezelésénelemegváltozíatásákarílátható — oztegét kt 
zoros kezelést és a rögzített, oldalsó nézetet a hagyomá- 
nyosnak mondható Resident Evil-szerű, álló képi világ 
EK váltotta. Ezt azonban mi 
oz megspékelték egy néha be- 
mozduló operatőrrel, és 


a 360 fokban kontrol- 
e lálható szereplővel, így f 


4 























Most, hogy túlestünk az unalmas és formális bevezetőn, nézzük mit 






se 


KÖZÉPSZERŰEN KÖZÉRÉS 


érdemes tudnunk a sorozat jelen, legújabb tagjáról. 
A hagyományt a Capcom sem szakította meg, és a 
Humanhoz hasonlóan egy kisebb fejlesztőcéget, a 
SunSoftot bízta meg a produktum legyártatásával. 
Természetesen a felelősség nem csupán a fejlesztőcsapat vállára varázsolva a legújabb részt a legfrissebb, és legmodernebb tag- 
nehezedett, annál is inkább, mert a patinás kiadóóriás is jókora — gá -— a történet után rá is térünk majd ízibe, hogy milyen siker- 
részt vállalt a tervezett siker érdekében. Mindjárt bevetették házi rel... 
forgatókönyvíróikat, és a Resident Evil, illetve Onimusha történe- 
tek mögött álló Flagship csapat kreatív agyait is átvezényelték a 
Clock Towerhez munkálkodni. A kívánt hatás eléréséhez a team- 
nek nem kellett messzire mennie - elég volt előhúzniuk a varázs- Kíváncsian vártam, hogy az első rész ollós gyilkosa, és a második 
kalapból a már ezerszer elpufogtatott és mindig bejövő megoldá- rész mentálisan sérült főhősnője után milyen Téretörténetben lesz ré- 
saikat - ezekből úgysem lehet baj, gondolták. Ennek értelmében sze a folytatás főszereplőjének, és ki lesz a szerencsés menekülő. Ar- 
tehát (csak úgy, mint a nagynevű RE szériánál, úgy itt is): kapunk ra ugyanis álmomban sem mertem volna gondolni, hogy a sorozat 
egy alapszitvációt, ami persze csak egy aprócska szelete a teljes hagyományait megszakítva, ne kelljen hanyatt-homlok menekülnünk 
igazságtortának, s a történet előrehaladtával egyre inkább egé- egy aktvális gyilkos elől... Hála az égieknek, erre valóban nem kell 
szíti majd ki a többi szereplő, és bővítődik a cselekmény — s sok- számítanunk, azt azonban már kevésőő tudtam feldolgozni, hogy ha 
a főszereplő Alyssa Hamilton 
egy összetéveszthetetlenül őzike- 
szemű anime-főhősnő beütést 
kapott, miért kellett erőszakosan 
az európai kontinenshez ragasz- 
kodni helyszínül? Bár valószínű- 
leg a jó öreg amerikai és euró- 
pai kontinens kevésbé lett volna 
vevő 2 távol-keleti helyszínen 
És ló drámának - legyen az 
ármennyire ijesztő, vagy jól si- 
került játék. 
A cselekményszál, az Egyesült 
Királyság különböző városain 
fog végigvezetni bennünket, 
méghozzá egyszerre több idő- 
szakot is átölelve — ám megijed- 
nünk nem kell, mindenre lesz lo- 
ikus magyarázat. Ez egy kis pi- 
cantériát is ad a dolgoknak már 
rögtön a játék elején, ugyanis 
Alyssa egy különleges képessé- 
gekkel megáldott lány — csupán 
még ő nem tud róla. Ezt, ahogy 
HALK sét történet- 
en, úgy deríthetjük fel egyre vi- 
lágosabban és érthetőbbem, le- 
ránthatjuk a leplet családunk 
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szörnyű titkáról, és megérthetjük végre: mire fel "az időutazás; a be- 
ugró emlékek és a sorozatgyilkosok... 

A játék sava-borsát ugyanis egy igen különleges tényező szolgáltat- 
ja:majd: különféle, nem rendhagyó gyilkosságok áldozatainak lelkét 
[al babusgatnunk. Ezen áldozatok valamiféle csúnya és rettenetes 

halált haltak, természetes tehát, hogy a testből kiszabadult szellem 
nem tud a túlvilágra térni. A gyakorlatban ez annyit tesz majd nagy- 
jából, hogy egy kedves kis tárgyat kell keresnünk, ami kötődhet az 
áldozathoz, ezzel megnyugtathatjuk a lelkét, és az, nyugodtan térhet 
az örök vadászmezőkre Ám eközben nem szabad elfeledkeznünk az 
őket meggyilkoló sorozatgyilkosról sem, hiszen előle egy jó ideig 
csak futni tudunk majd — megküzdeni vele pedig a pályák végén lesz 
 z lehetőségünk. 


5-Pár szóban vázolnám az irányítási lehetőségeket is, bár igazán 
nem lesz nagy ördöngösség hozzászokni, annyira kézenfekvőek 
lesznek a gombok. Az analóg karokkal értelemszerűen majd mozog- 
ni fogunk tudni, míg az X a szokásos aköógont 
lesz: használ, vizsgál, elrejtőzik. A Négyzet 
nyomva tartásával sétáló üzemmódba kerülünk, 
(d a Körrel pedig először guggolásba helyezked- 
hetünk, egy plusz irányt mellényomva pedig 
négykézlábra ereszkedve mászhatunk. A 
Háromszöggel az éppen kezünkben lévő 
vegcsével locsolhatjuk a szenteltvizet, 
az L1-el pedig a térképre vethetünk 
egy pillantást. A Start a szokásos 
inventory képernyőt hozza be, 
M.. ahol a feljegyzéseket, és 
ka talált tárgyakat lát- 



















hatjuk kategorizálva — vala- 
mint a főmenüből elérhető beállítási le- 
hetőségeket is elvégezhetjük újfent. 


Igen érdekes élmény volt szembesülnöm a Clock Tower harmadik 
részével, hiszen az előző két PlayStationös epizóddal imádtam ját- 
szani, és végig is játszottam a létező összes módon, így igazán 
nagy örömönre szolgált, amikor mentorom rám 
testálta a feladatot, vezesselek be titeket is ebbe a 
misztikus világba. Fel is spannolt rendesen az in- 
formáció, hogy ,antikolt" grafikája lesz a cuccnak, 
így csak gonoszul dörzsöltem a kezeimet hazafelé 
menet, alig várván, hogy behelyezhessem a koron- 
got a fekete ördögmasinériába. A csalódás azon- 
ban akkor ért, amikor ez az úgymond , antik" ef- 
fekt csak a játék önjáró demójában kapott helyet. 
Sebaj, ha majd én is olyan öreg leszek és tapasz- 
talt, mint a nagy M, talán majd én is megtehetem, 
hogy véleményt mondjak a játékokról egy újság 
hasábjain, apró kis ablakokban a bal alsó sarkok- 
ban, ám addig még bizony be kell érnem azzal, 
hogy bizony néha csalódások érhetik az embert. 


MARTIN BELESZŐI 


Clock Tower és Bagó Peti — elválaszthatatlan 
fogalmak az 576 Konzol univerzumában! :) 
Ahogy kezembe kaptam a játékot, rögtön tud- 
tam, hogy fel kell keresnem bp-t, hisz ki tudna 
szavahihetőbb tesztet írni erről a stuffról, mint 
ő. A korábbi részekből kiindulva még vártunk 
is egy hónapot a teszt leközlésével, hogy má- 
jusra is maradjon valami jó anyag... 

Háááát. 
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(Tudod, hogy van az, Peti- 
kém: az ember lehet szél- 
védő, és lehet bogár... 
Martin ;) 

Megjelenítés: Mert bár 
ugyan az első két részhez képest 
ordító különbségeket vélhet felfe- 
dezni avatott és avatatlan szem- 
pár is, azt azért nem árt figyel- 
münk középpontjába állítani, 
hogy a két verzió között 
egezzgenetdéni gépben ván, 
és a PS2 lehetőségeihez képest a 
Clock Tower 3 azért nem nyújt 
maradandó élményeket. Bár di- 
cséretére legyen mondva: a fő- 
szereplő valós árnyékolása és a 
fényviszonyok teljesen tökéletes 
kidolgozása nem mindennapos, 
plusz az átvezetésként szolgáló 
FMV videók is teljesen a helyü- 
kön vannak (minőségben, kép- 
ben és hangban egyaránt), ám 
egyes helyszínek fantáziasze- 

jény kidolgozottságára semmi- 
je kibúvót nem tudok elfogad- 
ni: a helyszínek gyakran szűkek, 
és átvizsgálhatatlanok — így min- 
den valós kalandelem kiesik a játékból. 

Irányíthatóság, játszhatóság: Külön érdekessége a játéknak, 
hogy szép, néha már zavarba ejtően Gyűrűk Urás tárgymutató kép- 
ernyője van, ami egyrészt meglehetősen jól áll neki, másrészt pedig 











azért erősen plágium szaga van a dolgoknak. Minden esetre, ha azt 


nézzük, hogy lineáris mivolta miatt, egyetlen egy szereplő, és egyet 
, hogy 


len egy befejezés látható csak — akkor azt senki sem vitathatja, 
óriási Visszalásás volt a játék elődeihez képest. A szintén csökkenő 
rejtekhelyek száma, és menekülési módok sem tettek jót a játéknak, 
hiszen míg a Clock Tower első és második részébenrmajd minden 
szobában volt 3 vagy 4 olyan eszköz, illetve tá 
hattunk egy konfrontálódást a gyilkossal, most jó ha 2-3 szobánként 


, amivel megúsz- 








akad 1. Ez azért egy olyan sajnálatos visszafejlődés, amit sehogy 
sem tudtam jó szívvel venni, még akkor sem, ha valószi a buta 
amerikai vásárlók emiatt az alfelüket verték a földhöz örömükben... 
A linearitás, és a tárgyak felvétele megint csak a negatív serpenyő 
halmazát növelte, hiszen a kulcsfontosságú tárgyakat használni sem 
kellett - egyszerűen a program autortalkútan fgyélmezlétett rá, 
amikor elő kellett vennünk, mintsem hogy kombinálnunk, vagy ne 
adj isten több logikai feladatot is meg kelljen oldanunk. A legnehe- 
zebb problémát az jelentette, hogy végigegyensúlyozzak egy pallón, 
vagy a gyilkos által diktált tempó következtében bekövetkezett 
pánik állapotban normálisan tudjam irányítani a karaktert. Ezek az 
apróságok azonban számomra kevesek voltak az üdvösséghez. 
Hanghatások, zörejek: Érdekes színfoltja jelen játéknak a 
herg és zörejt, ami inkább sikerült keserédeste, sem mint korsza- 
alkotóra. Az első pályán hallható zongorabetét még úgy ahogy 
hallgatható, de ami a későbbi szakaszokon felcsendül, az néha in- 
kább emlékeztetett egy szobámban köröző légycsapatra, mintsem 
én öekekeSll; És ez VTi teljesen árdedlsű TE s HA. 
ik pályán vékony sípolás; és zümmögés idegesíti csak a játékost, 
áden tégy beleélhetnénk magunkat a cselekménybe teljesen. A 
másik negatívum az audio szekcióban a szinkronhangok érdektelen- 
sége volt, egyszerűen monotonul, az átélés teljes hiányában beszél 
tek hozzám a szereplők az animációkban, és ezt nem szeressük... 
Végítélet: Azért közepes tehát, mert semmilyen kiemelkedőt nem 
tudott produkálni, ami miatt maradandó alkotásként kezelhetnénk. 
Eg átt jos grafika (1-2 jobb effektel), egy átlagosnak mondható 10 
tékidő, és egy átlagosnál semmivel sem jobb történetvezetés. 
Ami ezt ellensúlyozza az pedig roppant apró, ám sokféle bosszantó 
hiba és tévedés, aminek felsorolásába tényleg csak belekezdek, és 
csak a tényhűség kedvéért tárom elétek, mert félő, hogy az sem fog- 
ja elővenni ezek után ezt a játékot, aki amúgy szerette volna. Né- 
bá átkötő animációban úgy viselkednek a karakterek, mint valami 
bohócok, vagy túlartikuláló színészpalánták — egyszerűen nem lehe- 
tett komolyan venni az alakításukat — ezáltal ugrott az egész hangu- 
lat. A kamerakelés szintén hagyott kívánnivalókat maga után, hiszen 
amikor nem kellett volna, akkor az operatőr csavarodott, mozgott és 
követett, ha éppen éles helyzet volt: beragadt az egyik sarokba, 
majd értelmettenül a vele szemköztiből kezdte mutatni az eseménye- 
ket — én meg szerencsétlenül kóvályogtam ugyan azon 5 méteren 
oda vissza, miközben a gyilkos ott volt a hátamban... A rekordmé- 
retű mentett állás, a túlzott egy síkon történő feladatmegoldás, és 
ugyan arra a sémára épülő főellenfelek pedig már 
tényleg csak olyan zsörtölődések, melyek a fentiek 
tükrében nem igazán tudták tovább rombolni ked- 
vemet. Könnyed szórakozásnak vehető, azonban 
komolyan venni nem szabad a Clock Tower 3-at. 
Ahhoz túl közepes.. 
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közepes 

közepes 

közepes 

közepes 

közepes 

1 Játékos 

memóriakártya 8mb (678KB) 
analóg irányító (dual shock) 

v real time árnyékolás és hóesés 


Xx nem tud igazán félelmetes lenni, 
kivesztek belőle a kalandelemek 


Tag Jrehibald 
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ELECTRONIC ARTS 


grafika: kiváló 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: kiváló 
1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb (183KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v szép, komplex, hangulatos 
X lehetne benne több real-videó 
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"jelek ; "A VOX mozimagazin" 2003. májustól 2 különböző DVD melléklettel 
B Be8 is megvásárolható; vagy a Jelek vagy. a Szörny Rt. című filmet 
találhatod DVD-n a lap mellé csomagolva 
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Forma 1! Hurrá-hurrá! Végre megkaptuk az 
idei évelső, az EA, Sports műl [ából kent sz. 
mulátorát (na jó, a szigorúbbak kedvéért autóver- 
seny programját), ami az autó királyának 
újabb lehetőséget ad arra, hogy megismerjük 
belől is őkegyelmét, Ez most viszont kicsit más 


lesz, mint az eddig megszokott EA F1-ekben, 
ugyanis itt nem az aktvális idényt követjük egy jól 
ismert pilóta , és egy ugyan- 


csak jól ismert csapat autóját vezetve, hanem végre 
saját pilótát kreálhatunk! Ő igen, ez már szinte RPG 
szintre emeli a Forma dig zárt világát, és mit 
ne mondjak, ez Fog NÉn olt. Mert jó, az em 
ber élvezettel veri le a nogjátak de eddig általában 
egy még nagyobb kedvenc nevében tehette csak 

m bis De ennek sége steel e 
Pistike is felkapott versenyző lehet, akit ünnepel a 
csapat, a szerelők csak neki állítják be az autót, és 
végre az eredményjelzőkön is az ő neve s: 

het. Azonban akad egy kis bibi... A készítők ezt 
igen realisztikusan képzelték el, tehát ha valaki a 
bevezető alapján már ugrana is Montoya helyére, 
hogy megédhéztésés egy kicsit Schumit vagy a Hak- 
kinnen utód ,jégembert" , az most nyugodjon le szé- 
pen. A játék alapja a cím szerint is a karrier! Nem 
a gyors siker, vagy az unredlisztikus mód, miszerint 
egy alacsonyabb rendű autóval is verjük a mezőnyt. 
Nem. Szépen végig kell járnunk az ilyenkor szoká- 
sos szamárlétrót, és örülhetünk, ha az első versenye- 
inket befejezzük az első tíz környékén. A teljes karrierünk 
négy szezonig tart, pontosabban az 1999 és 2002 közötti: 
ekben, így nem kell meglepődni, hogy Barichello a Stewort 
csapatnál száguldozik még, a másik Ferrariban Irvine ül, és. 
Daemon Hill is integet majd, mikor elhagy minket egy Jor- 
don kocsival. 


KIBŐL LESZ A 
CSEREBOGÁR? 


Bárkiből, aki képes letenni a Forma egy belépőjét, a szu- 
r- licencet! Ezzel indul ugyanis a karrier mód, ahol is első- 

ln nevet kell adnunk magunknak, majd egy kézjegy szerű- 
séget, ezt követően pedig nemzetiséget, És gjeljetek a 
lág összes nemzetének zászlói mellett magyar is választható! 
Ez igen, egy könnycseppet morzsolok szét a szemem sarkó- 
ban, hát virtválisan mégis betörtünk a nagyok közé, meg- 
előzve ezzel Baumgartner Zsolkt is, hü hir . Na, elég az 
érzékenykedésből, mert még kinézetet is választhatunk ma- 
gunknak, ami sajnos csak öt különbö- 
ző bőrszínekkel jelölt figura, de nem 
is lenne értelme a más játékokban 
megszokott emberi LEGO-zásnak, mi- 
kor daliás alakunkat elrejti a borulás 
biztos kabin, Itt is kimerültek a lehető- 
ségek a sisak választással, de a négy 
jölöomottel relé majd még köss 
Hi többet is ták ne féljetek. És 

égre megérkeztünk csapatunkhoz, 
didi a szedő topskoka fogad- 
nak, mert hetedik érzékükkel sejtik 
már, hogy mi fogjuk nekik megsze- 
rezni a konstruktőri WB címet is az 
egyéni mellett. A Superlicence nem 
egy nehéz dolog, aki játszott már au- 
tóversennyel, az fél óra alatt lenyom- 
ja. A feladatokat időre kell megcsinál: 
ni: lesz fékezés (megállni két vonal 
között, mint a GT-k első licencében), kigyorsítás, kanyarodás 
a parabolikában, az imolai sika teljesítése, a visszafordító 
kanyar, majd Silverstone-ban egy kis esős pálya, kanyar- 
kombinációk, előzés, és legvégül az interalíív pit sop, ami: 
vel már a FI "91-ben is megszenvedtem. Itt sem volt más- 
képp, szóval figyeljetek, hogy a sebességlimites fékezést ne 
kapkodjátok el, mert akkor túl Is lesz a köcsi és időt vesz- 
tetek, a kormányt tartsátok nyugodtan befordítva már a jel 
zés előtt is, tankolás alatt pedig ne piszkáljátok a gázt, mert 
tefulladhat a motor. Ezeknek a teszteknek az időeredménye 
pedig olyan tekintetben számít, hogy minél jobban teljesí 
tünk, annál nívásabb csapatok fogják felajánlani az első sze- 
zon szerződését! Ez egy igen jól altlált és megvalósított öt 
let, mert aki 


gányba, G 


FI kérdésben elég gyenge vagyok — közel 30 évet 
leéltem úgy, hogy EGYETLEN közvetítést sem néztem 
végig. Ebbal azédóan nem szeretem a FI játékokat 
sem, de ettől függetlenül tudom, hogy kis hazánkban 
(is) nagyon sok ember imádja az ete konzoljátéko- 
kat. Az EA és a Sony is érek óta nyomatja FI soroza- 
tát; úgy érzem, ez az új ,karrieres" próbálkozás most 
nagyon jó ötlet, aki FI rajongó, az semmiképp sem 
hagyhatja kit 


EJ 








rofin vezet, annak nem kell beülnie egy csotro- 
mert most kezdte a karrierépítést. 


DE TÉNYLEG, HOUÁ 


INDUL A VERSENY! 


Indul bizony! A e viszont itt is a fokozatosságra törek- 


szik, ezért például az első versenyünk mindössze hat kö- 
rös, egy kiállással a harmadikban. Ez megint csak üdvö- 
zölendő ötlet, mert így a kezdők sem a mély vízben tanut 
nak meg úszni, monduk 50 kemény kör alatt. A játékban 
a menüket ötletes módi afféle kocsi elé belógatott info. 
képernyők formájában kapjuk meg, és az L-R gombokkal 
válogahaljuk azokat. Minden értelemszerű pontot nem 
sorolok fel, viszont a 
ajánlom, ugyanis itt költhetjük el a játék közben megszer- 
zett pontjainkat (nem a VB pontokat)! Vehetünk csajt (nem 
úgy, Pit Babe szinten csupán), sisakokat, speciólis vissza- 
játszás módot, esti versenyzést, motor és fék feljavítást, tö- 
Váletes depőkiállást és még egyéb szuper dolgokat is mar 
gunknak! Az EA Sports ű munkát végzett ezen a 
téren, mert a karrier móddal vegyítve tényleg ad elég kihi 
vás és újdonságot a játékosoknak. 





MITUTCES LE OT"1] 


YOU AtPUTATIÓN JNASI 
INCREASEO — ORAMATICALLNI 
AFTER YOUR — EXCELLENT 
SHOWING LAST WEEKEND 


Points-ot mindenki figyelmébe. 






















Jó! Játszani legalábbis, mert ugyan a vezetés közbeni 
rafika szép, de a replay módot ne nézze meg senki, mert 
fordul a gyomrotok, annyira rossz lett. Foglalkozzunk 
inkább a jó dolgokkal, amiből első helyen kiemelném a 
valós idejű motion blurt a pályán! Ez afféle Moto GP ef 
fekt, vagyis nagy sebességnél kezdi elmosni az aszfaltot és 
a rázóköveket, valamint a pályát is oldalt, bár az nem 
annyira észrevehető. Ettől a sebességérzet drasztikusan 
fegnőlíromabb letra súhanós, és tényleg olyan, mintha 
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CHALLENGE ; 
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benne ülnénk a szá: 
guldó autóban. Na- 
gyon remélem, 
hogy ez benne 
lesz az FI 2003- 
as grafikai mo- 
torjában is! Sajnos a játék kinézete minden más- 
ban nagyjából az előző évit tükrözi, a színek még 
mindig harsogóak, az autók modellezése sem 
10056-osan élethű, de a vezetési élmény az olyan, 
amilyennek lennie kell. Vagyis, szimulátori fnomkodáso: 
kat ne várjon senki az első versenyekben, mert a kezdő fo- 
kozatokban a kezelés és az autó viselkedése is teljességgel 
arcade. De ez így van rendjén, és szerencsére az eddigi 
teljességgel felesleges kormányzási és fékezési rásegítése- 
ket sem lehet mór beka solni, ami megmaradt belőle, az 
ElYönerotstTelb méd élőre [elő színes nyilk csupán 
Említésre méltó még talán a vizes pálya, ami nagyszerűen 
tlgözi issza a Jócsókban a kocsikat, A játékban egyelen 
gynenyiksát tudtám csak feledezni — ha lehet hibának 
nevezni — az Auto Save lehetőség és az Exit menüparancs 
rákérdezés nélküli használatát. Ami annyit tesz, hogy ha 
véletlenül kilépünk egy versenyből, akkor szó nélkül ró- 
menti az állásunkra ezt, és löttek annak a futamnak. Ez 
elég idegesítő, szóval vigyázzatok ezzel! A game amúgy 
teljességgel profi, jól átgondolt, de természetesen Sánul 
tornak felesleges lenne nevezni. Ez nem valami pót dolog, 
hogy kihúzzuk az FI 2003-ig, hanem egy teljesen önálló 
játék, amit előírok mindenkinek, aki kicsit máshogy is élt 
vezni szeretné kedvenc sportját, akár a nagyszerűen sike- 
rült többjátékos módban is, barátját jól elverve! 
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EA SPORTS 
MOR ZgÉe 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság 
zene / han 
hangulat: 


8 pont 
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is kapható a világszerte 14 országban megjelenő 73 magazin 
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újdonságok ; 

számítástechnika : 

autók : 
x Hi-Fi 
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EY TALEEN 
JOLIE 


DVD melléklet: 
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Keresse az újságárusoknál, a nagyobb kisejátskéáátsztsése 


és műszaki üzletekben. 





TESZT 


A friss, ropogós X2-vel hazaérkezve tüstént be 
is lövöm a játékállomást. Figyelmeztetem a jelen 
[orat etette ve MA este ae ae reá Váó 
csit gyengécske lesz a progi. Berakom a lemezt, 
Marvel képregény kockák peregnek, Activision 
pördül a képernyőre, restinslál [ee e E LSTN 
Megtudjuk, a főhős hangját Mark Hamill (sze- 
gény Luke, a Wing Commander III-ban leg- 
alább még látszott), Professzor X-ét pedig Pat- 
rick Stewart alakítja. Kezdődik az intró, vele 
együtt a TV előtti nevetgélés. Hát hogy néz ez 
ki Szögletes figurák, színtelen-szagtalan textú- 
rák. Primitív jelenetet látunk. Először egy labo- 
ratóriumban mutatják leszíjazva Logant (más 
NAN ezt ELA HÉ) 
karmos figura), kás azt, ahogy elfogták. Sötét 
utcakép, Logan ököllel odacsap támadóinak 
(még nincs neki karma), a rosszaknak viszont 
ILCTTL E ea Ve LYA OTT ALLT A ELST 
ként - no meg a játék későbbi brutalitásának 
garanciájaként — még jól a fejére is taposnak. 
Amerikai história X, különkia LENYT 
aúj játék" opciójára ikszelve a hárombetűs 
nick megadása után ismét videót látunk, 
grafikailag sajnos továbbra is vissza- 
maradt minőségben. 1968-ban já- 
runk, Logan - testében a lappangó 
Shiva vírussal, amire a jelen korban 
majd 48 óra alatt kell ellenszert ta- 
Ateista 
Weapon X labor fog- 
ságából, miköz- 
ert Zel VA test 
hogy ő nem állat, ha- 
nem ember. Ekkor kapjuk kéz- 
be irányítását, hogy az előző állítás 
valóságtartalmát némileg megkérdője- 
lezve rögtön le is kaszaboljunk néhány 
őrt. Aztán a nagy vaskaput kinyitva 
le E tés ete e AZOESZ Te Ae 
EZ tele a alta eat AAA a as] 
sss az valami Cértázuledesa [eine 
megy, látványosan eltapossa a 
etgantetó GCXelő ts [el 
pos sávot húz maga után, 

MSG ALLT el jualis szá 
SSX-ben. Ez már magában igen 
(eu Ate DATE YeŰo 
adás viszont az, hogy ha oldal- 
irányban vagy átlósan mozgunk Így 4 


a félig farkas emberrel, talpa "a k 








már csak elvétve hagy nyomot a 
havon, holott semmi utalás nincs 
tünde származására. Mindez 
[dee eze LeSzés elte elte Asu Tállai 
MESS SZNe tele el elkeeei 
er: e Aetelelaj eTO 
[e EeTL Nt Sai ET NS LT TA DSE 
[E el eztl ette eszel ul ta jáe] 
LEK ANÁ 
egyöntetű a kacagás, ritkán ját- 
szunk ennyire ronda és bugyuta 
játékkal. Meg is szakítom az ött 
fedezve Váde e Eu 
CALEZZ AG Sa SStál slot 
darabra, mondjuk a DMC2-re, 
[oALeLá: vele elále tels ezzo ti 





21 
ül 


his 


24 


LAO EÉ e 
venge-et pedig elrakom 
későbbre, hogy lehetőleg 
Ma e lel 
kínozva, egyedül játszo- 
gassak majd vele. 


Mint azt már jeleztem, eleve előítélettel 
közeledtem a játékhoz. Véleményemet egyrészt 
a neten fellelhető csúnya, sötét, fantáziátlan 
screenshotokra, másrészt Martin velős kommen- 
tárjára alapoztam, miszerint akár PS1-es is le- 
SKOT ere NC E e LG Ée ee G1A 
mert a képregényeket — vagyis az X-Men kul- 
tuszt már vagy 
[la 
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Ci 
szolgáló 
műfajt — alapve- 
el See Vt ÉSA 
feel zzzlát ls 
gyelmeztettek, olvassak 
Me ee ee kep ási 
else dalt ea felele] 
leszen Gt Zl 
ez Sl e e ÁSLÓ 
Elárulom, általános is- 
LSE tást ÁL 
szakában még a köte- 
OLAS ZATÁ Lea] 
a színes füzeteket búj- 
tam, s szívesen képzel- 
tem A kőszívű emi 
fiai és Az arany ember 
ZAN EST 
et eeeza 
ez régen volt, azóta 
Fe éeveezzláezáte kás 
ELST Le ea) 
Cca szalas] 
KENETET e 
MÉ ee Ves 
rix valamelyik francia 
AAA LEO ÁEH 
kiadását, vagy Tintin, a 








fiatal detektív kalandjait. A többi képregény zö- 
mét már elajándékoztam, pedig volt belőlül [lg 
ÁZ SZE sze a ee ae NÉ uázl 
Bobo, Góliát és Rózsaszín Párduc cserélt gazdát 
az iskolafolyosón. Kedvenceim közé tartozott a 
Kockás és az Alfa magazin, meg az egy évfo- 


Dest B 
élt FARNR a b 
zenkét rongyosra olva- 
sott száma. De Rozso- 
AAL LAT CTj 
seit (Colossus, Beast, Mag- 
neto, Lady Deathstrike, fra 
retooth, Wendigo stb.) hiába 
ISS] KS CT eldjie e 
CET A e e lN TeT 
Meeke el ele tala ÁN Úe 
kizárva, ám valószínűbb, hogy tényleg 
sosem forgattam X-Men füzeteket. És nem 
csak a képregényt, hanem a korábbi játékokat 
[LKR LAN OT er elsee/ er AAN CUHN EST 
Dimension; X-Men: Mutant Academy 2), meg 
CLA og VET eza ee Csat] 
Wolverine"s Revenge alapján nem is nagyon 
[ors LES SÓ 
De a kedves olvasók és egy autentikusabb érté- 
kelés érdekében elhatároztam, legalább a mos- 
tanság bemutatott második részt megnézem, 
[ore eSSZ a e tte VAa ési 
ze egymáshoz az egy időben megjelent, szinte 
azonos néven futó két produktumnak. Színvon- 
ie GAL LT TVE Tee eoLet OKT NOT 
film igen látványos, igazi könnyed szórakozást 
jelentő darab, jó poénokkal, nem elhanyagolt 
cselekménnyel és némi mondanivalóval. A főhős 
TESZTA E TÓT EE] 
játékkal szemben, ahol arca és személyisége a 
Pe edzek aes eeás e e LSleÉe Ha) 
jellemzőit viseli. A játékban szerintem igen ke- 
vés érződik abból a sajátos hangulatból, amit a 
KESZ e SZ ee száll el estel 
mi feszültség, Magneto és Professzor X ellentéte, 
e erdlOLESETte e KT EN LEE A O 
MLS á a LG SAE CA 
nek. Mindenesetre a véletlen szerepét nyugod- 
tan hanyagolhatjuk arra vonatkozólag, miért az" 
X-Men 2 mozival [o edeeSOSZT EGETÉL B 
Ismét a film- és játékipar kizárólag profitorien- 
tált kölcsönhatásáról, esetünkben pedig egy ki- 
ábrándítóan megvalósított GYENBET EZÉS [ésa 
HEZN 





TEAT AT ge szet le] 
sajátosságok, amik 
miatt a program vá- 
zetedsart 3) 
fogják a bolt pultját 
csapkodva KELYRI 
visszakövetelni. Itt a 
karmokkal való sima 
kaszaboláson kívül 
(négyzettel) elsősor- 
[NYA CT sal 
ALJÁT e etel L 
MEZÉs ee Ze LÁTÁ 
CL iG] eti 
KLNGMAS VÁLA 
vele elő 
eeLjG TS Kozel i 
megfelelő szögbe 
helyezkedve, a ,STRIKE" felirat megjelenésekor 
lehet aktiválni (körrel). Ekkor valamelyik előre 
tárolt mozdulatsort játsza le a gép, melynek lé- 
ÉNMNAKNT EZEN YT AE ÁVeK 
nyosan (motion capture technikát sejtek a hát- 
térben) és brutálisan végez a rosszfiúkkal (lábki- 





KNNRNNE ENE TÉT SZÉNNÉ E ETT ET ESEN ts SOON E EE MT LŐSZ 
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rántás, megszurkálás, nyaktörés stb.). Ömlik a 
KEKE ESÉS SESK KÁR ÉEÉ 
[etel orát arÉ le Me ota ELÜL tet 
[elet-e ret jet váse egy 18-as számjegy 
TÖTT SESKT EZER E TET A 
az erkölcsrendész munkálkodik bennem. A na- 

5 gyobbak kedvéért azonban most elhallgattatom, 
lik EiETtS hogy az őröktől elszedett dögcédu- 
pá) Fv (MGS2 forog a tokjában) a 

[edu ele TESZT Ea ÜLejŰ ntosan né- 
Eza etette e et 
a5trike level", ami négy újabb kivégzést tarto- 
ESEL Á ALA ze tát illett 
nül jól kimunkáltak és változatosak, például mi- 
kor ablakba vagy. számítógépbe veri bele Wolvi 
az ellenség LEAR ZSzá EzÉet a 

ISSN Ne ee MÜ kell LÉ ÁLLTUN 
Morcossági szintjét jelzi az úgynevezett 
wrage level", vagyis ,düh mérő" zöld 


16 8 
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3 mt 
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odirect-oontrol mode 





csikja, ami harcolás és elszenvedett sebesülések 
hatására egyaránt növekszik. Ha usd (si 
kor jön az igazi hadd el hadd, a kép rózsaszi- 
SARA AE ES [ULETTS [LYI ecA fsloeEGL és 
nagyobb hatásfokon pusztít, míg a csik újra le 
lázódik. Az ötlet maga nem rossz, a 
megvalósítás annál inkább. Talán Wolvi állati 
ösztöneit hivatott alátámasztani, hogy ez a ,na- 
gyon dühös mód" nem tartozik a petTA STI 
MIS GLASZLO közé, azaz magától kapcsol 
SALT KELET ÉSE e e e ONT A 
kie ATYA ez 
fjlésüzéstbes Wolvi nem képes még eg; ági 
sé nyomására sem, ezért előfordul, hogy 
egy gombol LL AT Ni MATA] ELÉ 
várni míg a szuperhős US DALSSzálá elh 
level" alatt találjuk az egészség mértékét jelző 
KILeLN (Gst [94 (TÉS behúzzuk a 
karmokat (R2) és várunk. Mivel Wolverine 
klasszikus jellemzője a hipergyors regeneráló- 
MOZAA S ÁG OSS USA 
ÜST SS A sttktt sel eétl 
még nem merült ki főhősünk repertoárja, hiszen 
egy különleges lopakodós infra-módban is tud 
nézelődni (L2). Ezt amolyan Splinter Cell-esen 
kzt Csá HÓ Kea CATS N le ateláe le ei 
ára vált, Wolverine lábnyoma sugárzik a 
JEA Kelet e e] ae GG Ni 
teni. De mivel az emberek továbbra is megőrzik 
eredeti színüket, az egész inkább csak egy fur- 


MARTIN BELESZŐÜL 


Stiletto-val evést én meglehetősen otthon vagyok az X 
Men világban, olyannyira, hogy az első X2 mozis traik 

alatt hangosan kurjongattam (égbe emelt kezekkel :) a fel 
mert szereplők neveit, mint egy ök ött kölyök. Szomorúan 
konstatáltam, hogy kedvencem, Gambit még a második film: 
be sem került be ég szomorúbb lettem a WR kipróbó- 
lása után. Ez a program egy vicc. Így ahogy von, simán el- 
futna PS1-en is, ami viszont nem vicc, hanem szégyen! Ko- 
E 











jen nyakon vemém a fejles 
felelős dilettáns managert is... 
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csa képzavart okoz. Erre a speciális érzékre 
váltva Wolvi látja, hogy nagyjából merre néz- 
nek az őrök (fejük feletti nyíl jelzi), hol vannak a 
szabad szemmel nem látható lézersugarak, illet- 
ve látja még a zöld füst-szerű csíkokat, amik va- 
[eke szá ás ÉSE Al ea ár l 
kálni, de használhatóságukban erősen kételke- 
dem. Az infra-módhoz jár még a szívdobogi s 
[zárt Maszat gl CSAL SÉosa 
gött mozgó fekete árny, amitől elsőre eléggé 
megijedtem, mivel nem vagyok valami nagy 
horror-gamer. De mielőtt Dae-nek passzoltam 
volna az anyagot, rájöttem, a fekete szellemek 
mozgása jelzi, hogy a jeztTeA Szat 
AESE ANAK TOK MT KegaNÁA ENNI 





p" Tartogatok még jó pár negati- 
MEL BAT ae ÁT ÉST el 
pen vissza a program hibáira. 
LAN GEL áne te je vetslÁlu sti 
rül abban, hogy minden 

. élek eső noname katonát 

ilkolunk, az ajtónyitó kár- 
s KeTAeTTA a kapcso- 


lókat megnyomjuk, a bossokat meg leverjük. 
[GEZA tAk e senevg best seat bet 
az említett dögcédulákat, s lebegő képregénye- 
ket is, amik a Me , egész terje- 
Ce besetsérő leges elere grféltekeg 
nos nem komplett képregényekkel), 1.ésT 

CG lette tén fent zi b sás [Es eb 
LÉK sát ÚTI st. lemzi. Helyen- 
ként azért látszik, hogy szeretne ebből a skatu- 
[szá set eÉ ÉT Ka éüsát hasonlítani, ami- 
[ese SE) jhesnt LESTE ELT ll Lésleetie rű 
betétek tesznek gyenge kísérletet. Ezeknél a ré- 
szeknél settenkedve (L1) vagy lehúzott fejjel, 
négykézláb (R1) kell mászkálni, mert az őrök 
bizony meghallják ha túl (zYtt [oLCo LB 


Hal s lő 


; 5-É 
BÁ a 





TENEEZ 














— ik Ezé 


ee ásaká e ke E S e MGSAS 
számomra, hogy pontosan mikor vesznek ész- 
re és mikor nem. Sem a látómezejük, sem a 
hallótávolságuk nincs elfogadhatóan feltüntet- 
ve. Rosszul sikerült koppintása ez a Metal Ge- 
ar és Splinter Cell játékoknak. Ráadásul amint 
LENT ATL A esze TTL S elere ete 1 si 
intok a játékban sehol nincsenek, ami ritka 
Eso MET Mea e VA ete e lbT 
a pályák. Az események persze minden pró- 
bálkozásnál ismétlődnek, ebből kifolyólag ötö- 
Le eelelleuelde tszelő te ézelá És ásás 
sabb előre jutni egy-egy szinten, ami enyhítő 
körülmény, viszont rendesen a szavatosság ro- 
vására megy, mert újrajátszva még annyira 
sem izgalmas a játék, mint első nekifutásra. 
Az intró és az első pálya által bevezetett kelle- 
MÉ LG KEL át 
vulást mutat, főleg a hátterekben, de érdemi 
változás nem tapasztalható. Na meg ott van a 
fergeleg bug: karakterünk lába gyakran , föld- 
öl ves CG áá dárakr MT Te. 
éz CUT A szerűen át tudunk sétálni 
KÉRSGG ZS EGG SS et Egen 
után a meglóbálti ME ESZÉ TT ela etel ell 
darabjain. Megtörtént olyan is, hogy a lerom- 
TETT eset ézet én es oeátát 
Ve LULSZ AÚ cute elásáás következtében — 
némi villódzás és remegés után - hirtelen újra 
a hídon találtuk magunkat. A kamerakezeléssel 
szintén rengeteg probléma adódik, látószögün- 
MTA ESEN át 
MÁLNA E YA et ate 
tes. Kellemetlen apróság, hogy a kívánt irányt 
megadva, karakterünk előbb függőleges tenge- 
MEg IG MNIZYST DE EGEEER [Ev2i 
hee Li Te NGLEZ LN L SL 1j 
mozgást végezni vele, Összességében úgy lá- 
tom, a játék már valahol a koncepciós fázis- 
[edés] [8 EAN MELLEK ST Láz Vá ej sslá 
Ar TE Meet u] 















fi sz 











megvalósítás számtalan hiányossága. A videók 
Med szál zá ÜloN jeti MZD/SS ei 





etet dül 
LTet tikbkos JSATJB [E 
mesek, a zenei aláfestés 
ee zt nált, 
MTE EL ZÁA stl 
lan, ami hamar idegesítővé 
LSE YE jelenlegi kon- 
zol közül a Nintendo és a 
zel isi] állítólag ki 
TVE Elet sze Lá TEST e i 
LAK VAS le lkoj tl ettel 
gek tapasztalhatók, mint a 
Fe ls E TOMS S 
a narancssárga módba 
MeLeE: voleleje Ze SEB 

Aze telet KEL Z ÁL tai 
[oSA LT S LETETT 

fe eLUNLNEL LÉ el 

be, szerintem a hard- 19) 
KeLA ea OLLÉ ÓT 
fee gltes B 

PL STA LES OO 
kipróbálhatják, ne- 
[ZSZ LT 








tam maradjanak ÉSS 
[CAN ÉS S DN 
EZ fr Ul ll 
[LA 
Stil. 
(4 


R2: IJOLUERINE?S REVENGE / 


CETEK 
MARGE g-I Hg 
tu tAL B e 
játszhatóság: 
szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 
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VEZETŐ 
(ovagy Dzson elmélkedik a konzolosság 


előnyeiről és a PC-s lét hátrányairól) 

,Mi volt ez...2" - kérdeztem magamtól a TV előtt ülve, 
miután a progit végigjátszottam. A kérdést feltevő érze- 
lem a meglepetés vol, de nem azért, mert a játék a 

öldbe döngölte a tudatomat nagyszerűségével, esetleg 
még mindig kápráztok volna a szemeim a game grafi- 

ájától. Nem. De ha már így az elején leírmám eme 
végkövetkeztetésemet kiváltó okokat, akkor nem volna 
értelme végigolvasnotok a cikkemet, és én nem akarom, 
hogy úgy érezze bárki is, esetleg feleslegesen vette meg 
az e havi Konzollal együtt eme becses két oldalamat is. 
Persze az ügyesebbek az első mondataimból már kive- 
hették egy újabb, elég nagynak készülő fikázás elősze- 
leit... Ráadásul most mérges is vagyok, mert kedves PC 
állatom kissé felba...izé, szóval felidegesített. Engedel- 
metekkel megosztom veletek is, hogy miért jó konzolos- 
nak lenni, és miért irtózik minden értelmes lény attól, 
hogy egy nagy zajos ládával játsszon, a 72 centis TV- 
khez viszonyítva nevetséges méretű monitor előtt gör- 
nyedezve. Kezdődött azzal, hogy vettem bele egy kis 
Plusz merériát, ugyanis szekek oz éhestdőgökrek 
ebből sosem elég. Ezt bele is nyomkodtam a megfelelő 
helyre, de a gépállat a 128-as modulnak csak a felét 
látta. Egy napos utánajárással kiderült, hogy igen, mert 
nekem Tét éves alaplapom van, és az nem jó ám a mai 
memóriáknak, tessék újabb motherboardöt venni (per- 
sze, rohanok). Inkább tisztelem régire a RAM-ot, és 
örültem, egészen addig, míg a kis aranyos nem bírva a 
2-es frissítési értéket, úgy szétrohasztotta a vincsin a 
rendszeremet, hogy ó óra tellett, mire egyáltalán be 
tudtam jelentkezni a saját gépemre, mivel nem akartam 
új telepítést a többi alkalmazás miatt. 

Hogy ez miben kapcsolódik a Syberia c. remekműhöz 
való hozzáállásomhoz? Végül is csak annyiban, hogy a 
játék egy PC átirat - vagyis nem tudom, mennyiben ne- 
vezhetjük átiratnak, mert egy állóképeket betöltögető és 
azon maximum két valós poligonokból álló objectet ke- 
zelgető rutint na. I három nap megírnia a legutol- 
só programozónak is. Ettől mondjuk a játék még lehet- 
ne jó, és nem szokásom bármit is az tlócián elemezni, 
hogy milyen gépre van, volt vagy lesz. Más a hardver 
és más a szoftver - bár egyesek alaptalanul meggyanú- 
sítva szerénységemet zza ádeksdtóli hogy szerin- 
tem ha PS2 a platform akkor jó, ha viszont más, akkor 


meg végbéltermék bármilyen game. Ezt pedig határo- 
ú 


ta zoltan tagadom! (Védj meg, Martin!) 
; (Igaz a vád! Martin :) 


A KEZDETEK 
(avagy amikor az ember még naivul hiszi, 
hogy a játék jó lesz és örül) 

Igen, örültem. Pláne, hogy Martin is kedvező szavakkal 
nyomta a kezembe a Syberiát, miszerint állítólag nagyon 
jó a hangulata, szuper meg minden, és egy Martinnak 
azért hisz az ember az esetek nagy többségében. Meste- 
rünk, pártfogónk és szeretett vezetőnk most is igazat 
mondott, amennyiben a játék első fél óráját vesszük ala- 
pul, mert addig nekem is hasonló gondolatok fogalma- 
zódtak meg elmémben. (Öööö, az első fél óráig 
jutottam el... Martin ;) Mentem, nyomkodtam az X- 
et, figyeltem a történetet és próbáltam minden apró rész- 
letet megjegyezni, hogy a story a későbbiekben összeáll- 
jon a 18 kis puzzle-darabból. Közben jegyzeteltem ter- 
mészetesen, mivel találtok végigjátszást is a mellékletben, 
ami ebből készült. Egyébiránt az is két oldalasra lett ter- 
vezve, de örülök, hogy ha egyet be tudok vele teríteni 

Szóval, otthon megvártam az estét, mert egyszerűen 
nappal képtelen egy komolyabb mászkálós játék feelingje 
elkapni. Az ilyen csak éjjel mutatkozik meg, mikor a 
csendben csal JeKEESÉBA hallani, szól a zene, sötét van 

ivéve a TV halványan világító képcsövét -, és az em- 
ber csak azt érzi, hogy borzong vagy megijed egy-egy 
ülősebb jeleneél, és néha hátrafordul oz ajtó felé, hogy 
nem akar-e bejönni rajta valami rút szörny vagy egy félig 


elrohadt élőhalott. Erre a játékra is így készültem rá tehát; 
elhelyezkedtem az ágyon, s míg töltögetett a DVD, addig 
díréledemegy kett hogy mijen jó lsz égy őkbb iz, 
galmas kalandot átélni, virtvális szereplőmet irányítgatva 
a veszélyek közepette. A menü már meg is jelent közben, 


playstation 2 


a Syberia animált logóját követve, amit pár kis játékbeját- 
szás színesített a képernyő sarkaiban, bár valamiféle int- 
rónak jobban örültem volna. Gondoltam a New Game 
után biztosan meg is kapom. Előtte megtekintettem az 

tions és a többi pont lehetőségeit is, megvizsgálgattam 
a kép oldalán animáló kis mechanikus figurát, mivel sze- 
retem az ilyen izgő-mozgó dolgokat amúgy is. Na, de 
ebből elég is volt, induljon hát a játék! 


A JÁTÉK 


(avagy Dzson végre elkezd játszani, 
és eleinte még tetszik is neki) 
Esik. Nem is kicsit, de a borongós időjárás n 
kezdet lehet egy borongós játékhoz! A csapa. 
zaja mellett viszont hallani mást is, 


szerű 
szokásos 





egyfajta dobot, amit egy meglehetősen fura mozgású alak 
üt, aki egy menet élén felbukkanva elhalad előttünk. Merev 
mozgásának oka nyilvánvalóvá válik, amint oldalról is lát 
juk, hátából ugyanis egy hatalmas kulcs meredezik elő! 
Olyan, mint a régi felhúzható játékok, csak nagyban. A 
menet pedig egy gyászmenet! A ló vontatta kocsin kopor- 
só őrzi halaknak a hátrahagyott testét, mögötte pedig ala- 
kokmesíöznalklekéte tölébonyesemyőrel Úgy néz k. 
hogy ők sem emberek, mert lépéseik üteme teljesen egyfor- 
ma, bár ettől még lehetnek mondjuk teljesen egyformán és 
mereven lépegető emberek is, ezüstös, egyforma álarc 
bon... A ló viszont valódi lónak néz ki! Talán ezt gondolja 
a női alak is, ki esernyővel áll az út mellett és őket szemlé- 
li. A menet végül beér a temetőbe, s az utolsó két feketeru- 
hás becsukja a kaput. A nő felvéve táskáját elindul lefelé 
az úton, mígnem elérve a fogadóhoz bemegy, miután a 
mechanikus köszönő automata megemelte neki rozsdásan 
kattogó mozdulatokkal a kalapját. 

(Hát ez eddig elég bizarr, de meglehetősen 
érdekes! Martin) 

Igen, ennyi az előtörténet! Nem tudunk meg semmit a nő- 
18. sem a nevét, sem a célját, de ugyanígy homály fedi a 
mechanikus gyászolókat is. A történet tehát folyamatosan 
bontakozik ki a játékos előtt, ami viszont jó dolog, mert 
ezzel a kérdéses részek és részletek mindig fenntartják a 
Ét érdeklődését. Emiatt nem értettem soha azokat a 

rimiket, amikben rögtön az elején XY megöli Z-t, aztán 
végig tudjuk ki az, és hogy csinálta, csak szegény 
zó nem, így rajta kívül izgulni senkinek sincs komolyabb 
oka. Ez mindenképpen ad az értékelőbe legalább három 
pontot, ami öt is lenne, ha az elején tapasztalt koncepciót 
és stilust végig is tudták volna vinni az egész gamén. De 
nem tudták. Hogy miért, azt majd az összefoglalásban el 
mondom, most foglalkozzunk egy kicsit az irányítással. 


vpetakkágrtae, 
igazodjunk el az eseménye 
Mivel tudom, ogy a játékosok közterek akik az 
analóg karos irányítás hívei, míg mások inkább a DualS- 
hockirányító nyilait nyomkodják szívesebben, azt hiszem 
örömmel tölti előket az a hírem, hogy a főszereplőt bárme- 
yik módon Meeke Hé 1 hiet éb SE 
amúgy nem és mbázó külsejű lánynak) jól reagál 
ázelre, goz, tében a jálöletltébani nerttdl nogy szempont 
az irányíthatóság, mert a játékmenet abszolút nem kezeink 
ügyességére alapoz, hanem az eszünkre. Ennek megfe- 
lelően fő feladatunk a tárgyakkal való manipulá- 
ció, és az enbedeltökeat az automato- 
nokkal való kommunikáció. 
Aki még nem játszott ilyen ,point and 
dick" stilussal, az most ne gondol- 
jon semmi bonyolult dologra. 
Az egész abból áll, hogy 
mászkálunk Kate-tel, és ha va- 









Tudom tudom, 

Vökldeénden ezekkel al sssecáltl Miátojds ker 
I kandjáté ki lehet űzni a világból! Már a PS-es 
korszakban is úgy néztem rájuk, mint rabbi a sertés- 
a 


öllre, de erről a PS2-es stuffról 


lahol valamit valakivel vagy valamivel csinálhat, akkor az 
azon megjelenő ikon használatával tehetjük meg cselekede- 
tünket a sast eza kelle 

Nagyító: vizsgálat. Segítségével bővebb infót kapunk a 
kiválasztott tárgyról, képről, helyszínről, de ezzel tudunk be- 
szélgetéseket 3 kezdtél, 

Korona: felvétel, Na nem fénykép, hanem az igei megfe- 
lelője, vagyis Kate a tárgyat elteszi a leltárba. Ez elég érde- 
kes, mikor mondjuk egy vaskosabb darab tűnik el felöltője 
alatt, ahol már van vagy 3 másik, ugyancsak nem kis mére- 
tö valami. Ezt azért jotloan megoldották a Resident Elek: 
ben, ahol limitálva volt az emberek tárolókapacitása. 

Kör: használat. Például lépcsőkön felmenni, ajtókot ki- 
nyitni. 

Nyeles félkör: működtetés. Ne nevessetek, de nem tud- 
tam semmi jobbat kitalálni erre a jelre. Másik változata az, 
amiben egy kis X is van, ami azt jelenti, hogy az eszköz 
működtethető ugyan, de ehhez még valamit meg kell ten- 
nünk, vagy a megfelelő tárgyat kelraja alkalmaznunk. 

Ez a négy ikon van hát, most pedig jöjjenek a kezelőgom- 
bok. Az X a cselekvés, ahogy ezt általában megszokhattuk, 
a Négyzet a futás menet közben nyomva tartva, a Há- 
romszöggel lépünk vissza menüből, nyomjuk el az ani- 
méciót, so, a Kör pedig a kelér képeyőnk. 

Ez utóbbi egy kis rázatra szorul. Behívásakor a 
tárgyak részét látjuk, ebből fent átkapcsolható a doku- 
mentumainkat tartóba. Ha egy tárgyat felveszünk innen, 
akkor a képe a képernyő bal alsó sarkában jelenik meg, és 
mindaddig ezt a tárgyat használjuk a nyeles félkörrel, míg 
a Háromszöggel el nem tüntetjük onnan. Itt látható még a 
,Dialogue notebook", ami a felvethető párbeszéd témáinkat 
jegyzi le, bár itt teljesen felesleges a használata, mivel ha 
Cezlerönlérlökseltőlése allörnatkisa regelérit 
Néha egy kis papír ikon a jobb felső sarokban jelzi, hogy 
ha újabb jolom került ide játék közben. Már csak a ró- 
diótelefonunk ismertetése maradt, amivel jókat telcsizhetünk 
anyánkkal, barátnőnkkel, pasinkkal vagy a főnökünkkel, 
akik néha minket hívnak, igen ritkán pedig nekünk kell őket, 
hogy előbbre jussunk a játékban. Tárcsázni nem szükséges, 


egyetlen esetet eltekintve, használjuk inkább a memo gomb- 








joit. A Personal file szekció mint mondtam a dokumentu- 


mok és egyéb papírok helye. Két módot találunk fent, a 
kéz és a szem Telleg felvételt és megvizsgálóst. 
A felvétel ugyanaz, mint egy tárgy esetében, a vizsgár- 
lattal pedig szahatunk benn . Olvasgatás esetén az 
R1 és L1 a nagyítás és kicsinyítés, az L2 és R2 pedig a la- 
pozgatás lehetőségét rejti magában, amennyiben a kép 
jobb alján megjelenik az ezt jelző két ikon. Nagyításnál ér- 
telemszerűen mozgatni is lehet a képet az irányító gombok: 
kal, vagy a joy-jol, Ez lenne hát a kezelés, ami meglehető- 
sen egyszerű, viszont itt nondom el azt is, hogy aki nem 
nagyon tud angolul, az ennek ellenére kerülje a gamét, 
mert a történetből semmit sem fog megérteni, a játék viszont 
még azzal együtt is egy tömény unalom a már említett fél 
óra letelte után... 


1. kik vég kk Hszú ik, klikk, 

Mi is ez? Megyünk, klikk, megyünk, beszélgetünk, klikk, 
megyünk, klikk, klikk, beszélgetünk, css Ennyi. 

,De hát ilyenek a point and click játékok!" - hördülnek 
fel a képzettebb olvasók. Igen, valóban ilyenek, és éppen 
ezért kellene a játék magvát jól megnyomni, vagyis a 
történetet, ami itt egy naa0aagy nulla. Az elején még jó, 
a kisváros csendes és visszofogolt kömyezetében, ami 
mint tudjuk, igen alkalmas a titkok és meglepetések elrej- 
tésére éket kóser előtt. Az cögjeeTő is 
tetszettek, bár logikailag nehéz megemészteni , 
ezek csak teljesen mechanikus gépek, mivel elég önálló 
tudattal és személyiséggel rendelkezik pár példányuk. A 
lányról kiderül, hogy ügyed és egy nagy játékipari cég 
megbízásából akarja aláírni a helyi automaton gyártó 
üzem felvásárlásáról szóló papírokat. Viszont a tulajdo- 
nos, Anna Voralberg meghalt, így az ügy nem is olyan 
sima dolog, s ennek megoldása miatt kerül Kate az ese- 
mények sűrűjébe (megyünk, klikk, beszélgetünk, me- 
gyünk...). Viszont a második helyszínen mintha elfújták 
volna a félelmetes légkört, és egy erőltetett hé 
morú szereplőkkel benépesített, de szánalmasan nevetsé- 
ges rész következik. Ezt ha egy borongósabb követi, 

ni 


majd egy unalmasan melankolikus, ahonnan visszaté- 











rünk a borongósabbra, majd megint vissza a melankoli- 
kusba és a játék hirtelen véget is ér. Ekkor néztem, és tet- 
tem fel magamnak a cikk elején szereplő kérdést, és emi- 
att nem írom le inkább azt, hogy miről is szól a játék, 
mert ezzel megölném az amúgy is haldokolva vánszorgó 
történetet. Más pedig tényleg nincs, amire azt monda- 
nám, hogy igen, emiatt megéri megvenni a játékot, mert 
nem éri meg. Kaptok a pénzetekért egy félkész valamit, 
aminek a grafikája előre renderelt állékép hátterekből 
áll, amik ugyan szépek meg stílusosak, de nem sokkal 
teljesítik túl a PS1-es Resident Evilek színvonalát. 

Olyan finom dolgokkal pedig, hogy mondjuk egy po- 
csolya a földön minket is tükrözzön, ne Eck a környeze- 
tet, vagy, hogy egy rohanó folyónak ne csak a hangja 
legyen ott egy álló folyó képe mellett, hanem animáljon 
is a víz, nem törődtek. Így a grafika statikus, nagyon cse- 
kély mozgással megfűzdee. Ráadásul sok helyen lát- 
szik, hogy az animációkat blokkokban kezeli, és gyak- 
ran még ezeknek a háttere is kissé különböző lesz a 
nagy háttérhez képest! Elég felháborító, mi nem vagyunk 
PC-sek, hogy egy ilyen valamit dobjanak elénk. Legalább 
megnehezítették volna annyiban, hogy nem lehetne 
bármikor menteni, igaz Kate maximum akkor halálozik 
el, mikor beragad vele a falba az ember, de velem ez 
szerencsére csak egyszer fordult elő. Ami viszont tetszett, 
az Kate mozgása, és hogy végre nem lehet egy helyben 


futni vagy gyalogolni vele. 


(avagy Dzson befejezi a cikket és elmegy aludni) 

Tömören: a kihívás nulla, a történet koncepciótlan és 
8047-ban unalmas, a látvány közepes, és ha végigvittük, 
akkor semmi bonusz vagy ilyesmi. Az egyetlen extra 
csak az, ha elértünk egy filmet, akkor azt később is 
é a Cutscenes menüpont alatt. Vagyis, aki 
ezek után is képes megvenni, az számoljon azzal, 

szer végigjátssza, aztán annyi. Kap egy interakti 

afilm nézegetést, ami mondjuk úgy 4 évvel ezelőtt még 
jónak számított volna, míg ki nem jön az első Resident 
Evil. Ha meg tetszett neki, akkor várja a második részt, 
mert ahogy ennek vége van, tuti, hogy kapunk belőle. A 
hangokkal nem volt bajom, mivel minden szereplőnek 
saját szinkronja van, az aláfestő zene pedig jobb sorsra 
is érdemesebb lenne egy komolyabb játékban. De hát ez 
kevés sajnos egy öt és félnél jobb pontszámhoz... Ez 
van. 












Dzson 


LAEZDÉSBETT E ETT SETÉSTEET] 
§ közepes 
jó 
közepes 
jó 
közepes 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb (138KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 egyszerű játék 
Xx minden szempontból 


er 2 A 


1 





"Tpex E 
Attr 6? 
CSS ALL ETÜGNEKI ATK 





LE EEo TTT-T VST :Ést DEF 


IIIIII 


Sunronint Level 










playstation 2 





jelképeznek. Nem lehet 
azonban bárhova elhelyezni 
dögöket, csak a megjelölt 
(kékkel) területekre. Az se 
mindegy, hogy milyen ször- 
nyet (lapot) teszel le. Csak 
dyat tudsz, amelyikhez 


mense ők ONTA9—-REK ONTRRMR-SZUBK ONT 


áltolán meg tudod-e sebezni. Az ellenfél vezetőjének ki- 


iktatása is manőver. Fontos továbbá, h. 
sáryekdet hogyan teszed le, figyelj arra, merre méz az 
arcuk! Varázslatokhoz varázskártyákat, azaz szörnye- 
ket kell használnod. Rengeteg dolgot lehetne még me- 
sélni a harci fogásokról, trül öökről és egyéb manőve- 
rekről, de szerencsére a 





két család közül melyik olda- 
lán harcolod végig a történe- 
tet. A DOTR hatása így elég 
érdekes. Főleg azért, mivel valós alapokra épít (például 
a szereplők is valósak), ám a manga stílus (illetve a 
manga elemek) miatt az egész inkább egy fantasy 
sztorira emlékeztet. Hogy miért éppen a középkori 
Angliát választották a sztori színhelyéül, azt csak talál- 
gatni lehet, de valószínűleg azért, mert a japánoknak 
nagyon érdekes, kicsit , misztikus" a középkori európai 
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államok története — legalább annyira mint nekünk az ő 
középkori történelmük. 


ÉRTÉKELÉS 


A DOTR egy érdekes és sajátságos stuff, ám szokat- 
lansága az ami miatt inkább csal Mek ne- 
vezhetjük. Nehezen tudom elképzelni, hogy ezzel a 
szélesebb közönség is leül játszani. Lesz néhány el- 
szánt gamer, aki megszerzi, de azt hiszem mást nem 
fog lekötni. Az ötlet és a megvalósítás is jó, de ez ke- 
vés ahhoz, hogy szélesebb rétegeket is lekössön. Bár 
azt hiszem ennek a játéknak nem ez a célja. Éppen 
ezért a grafika sincs olyan színvonalon, mely a PS2 
teljes erejét mutatná meg. Erre nincs is szükség, hisz 
a fülalak teljesen funkcionális ebben a programban. 
A zene maximum középszerűnek nevezhető, semmi 
különleges. A DOTR egy szürke kis program, melynek 


játék kra ie kéri 
egy alapos kiképzést 
mindenről, így ha fel- 


megfelelő idéző erőd (sum- 
monint er — SP) van. 7 
Etpenelezlektozzt ú VTi 
meg a játék, maximum 12 
lehet. Egy szörny elhelyezé- 
se annyi P-t fogyaszt, ame- 
lyik szinten áll. Tehát ha tör- 
ténetesen 12 pontod lenne 
és egy 4-es szintű ször- 

nyet teszel le az asztal- 

ra akkor 8 pontod fog maradni. Így aztán jól 
meg kell választanod, hogy mit hova te- 
szel! Miután letettél egy , katonát" az 
asztalra, léphetsz is vele, a csak a 
sárgával megjelölt területre. Ha 
ezután nem tudsz semmit tenni, 
nyomd meg a Startot, Onnantól lesz. § 
érdekes a dolog, amikor egy ellenfél 
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a azt mondom, hogy kártyajáték, gondolom 
H sokaknak egy férek KéJhe eszébe, mely 

körül jól/rosszul öltözött fickók kevergetik az 
ászokat. Általában ez a kép él az európai emberben 
a kártyajátékosokról, Ebben a tekintetben — mint min- 
den másban is - a japánok teljesen különböznek tő- 
lünk. Náluk a kártyások 10-14 éves kisfickók, akik 
mindenféle fura manga karaktert irányítva osztják 
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egymást, de nem ászokkal, sokkal inkább. mindenféle 
fantasy támadásokkal. Hogy ezt miből szűrtem le? 
Egyszerű, kipróbáltam a Konami Yu-Gi-Oh!: Duelist 
die Roses című játékát. 


MIRŐL 
VAN SZÓ? 


A DOTR, nem az első 
Yu-Gi játék. Pontosan 1 
évvel ezelőtt 2002 máju- 
sában teszteltük az első 
részt, mely még PS-re ér- 
kezett meg (mondanom 
sem kell, hogy az új rész 
immár PS2-őn feszít). Egy 
egészen szokatlan kár- 
tyás stratégiai játékról 
van szó, számtalan RPG 
beütéssel. Mindezt tipiku- 
san japán tálalásban 
képzeld el. Tipikusan 
manga grafika és rajzok, 
már-már túlbonyolított 
harc, és egy csipelnyi va: 
lós történelmi háttér, ez 
jellemzi igen tömören az anyagot. Nehéz hasonlítani 
ezt bármihez is. Sokban hasoníta stratégiai RPG- 
khez (FFT), ugyanakkor nagymértékben különbözik is 
azoktól. Elég összetett a rendszer ahhoz, hogy 1 ol- 
dalban papírra lehessen vetni, de azért lássak 
dióhéjban. 

Képzelj el egy négyzetekre felosztott táblát, 
melynek egy pontján helyezkedsz el te — egy 
furcsa kárfala formájában, melyet a játék ele- 
jén megválaszthatsz három közül, lehetsz akár 
gonosz is! Az ellenfeled is a terepen lesz, ő is 
eg ilyen furcsa lap. Ahhoz, hogy harcolni tudj, 
elő kell hívnod szörnyeket, melyeket kártyalapok 


MARTIN BELESZÓL! 


A DOTR annyira rétet 

ajánlót, sem komoly let 
Valós csak úgy véletlenül" senki sem 
rolja jó japán RPG-ből dög; 
kad a piaci ebbe belenyúl, c 
wgó, sőt kártyagyűjtó, úgyhogy már 
adja ki a pénzét, Véleményem sze: 
kban EBBŐL egy darabot sem fognak 
) — értékesíteni 












ték, hogy azt hiszem, sem 
tikát nem érdemes írni 






















a közeledbe ér, azaz harcra ki 
FFT-s/pokemonos stílusban történ 
ellenfélre, aki vagy 


I a sor. Ez amolyan 
rásózol egyet az 
li, vagy nem. Ha 


Kinyérödkákkortodálágíets átheltétei 
tehát közelebb kerülsz a főparancs- 


nokhoz. jé 
Nagyon fontos tám- 
adósnól az ATK értéke, 
mert ez határozza meg, 
hogy mekkorát fogsz se- 
bezni az ellenfélre. 
Ugyancsak ez az érték 
atározza meg, hogy ki 
kezdi támadással az össze- 
csapást. Az is előfordulhat, 
hogy egyenlő az ATK és 
mind a ketten elpusztul- 
nak! A felsoroltak mind 
a támadó helyzetre vo- 
natkoztak, lássuk mi hely- 
zet védekezésnél. Ebben 
az esetben is figyelni kell 
az ellenfél DEF érté- 
két is, ami meg- 
határozza, 













keltette az érdeklődéseteket a stuff, akkor feltétlen csi- 
náljátok végig a gyakorlást! 


TÖRTÉNELEM 


A DOTR, ahogy már utaltam is rá valós történelmi 
háttérre épít. dl Acsi a sztori alapjai valósak. 
1485-ben járunk Angliában. Ez volt az utolsó év, ami- 
kor még tartott a híres rózsák háborúja" az ország- 
ban. 1455-ben a királyi trón megüresedett angolföldön 
és két hatalomra éhes család, a York és a Lancaster 
próbálta megszerezni a koronát. A York családnak pi- 
ros, a Lancasternek fehér rózsa volt a jelképe, innen 
ered a rózsák háborúja elnevezés. Az öldöklés 1455- 
ben kezdődött és 30 évig folyt — ennek történetéről írt 
Shakespeare egy kiváló drámát). A Yu-Gi története a 
háború utolsó évében kezdődik és azt meséli el, ho- 
gyon is nyert a nevető harmadik, azaz a Tudor család 
a véres harcokban — egyébként te választhatsz, hogy a 









megszerzését csak akkor ajánlom, ha nem veted meg 
a középszerű anyagokat és készen állsz éjjel-nappal 
mindenféle kártyákkal és szörnyekkel bíbelődni 
Veres Miki 
veresmiki€0576. hu 
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FIRST STAGE: ROBERT MOI 
Amint megkapjuk az irányítást, röl 
hetünk az ebédlőben, ám azon kívül, hogy milyen 
szépen lbog a tűz a kandallóban; sök minderre nem 
megyünk ezzel a helyszínnel. Lépjünk be inkább a 
belso öm égyugnalján közvene lorszákánti funk 
cionál, hisz, mint a térképen is jelezve vagyon színes 
ábrákkal: energiát feltölteni, valamint állást kimenteni 
tudunk itt. A két stilizált ikont egy napló és egy kancsó 
víz helyettesíti. A földszinten nagyjából ennyi volt, 
amit megtehettünk (a tőlünk jobbra lévő ajtó zárva 
van, a kijárat egyelőre használhatatlan, és a szem- 
közti teremben is csak a nagypapi által gyűjtött régi- 
ségeket szemlélhetjük meg) - úgyhogy gyelonékínk 
fel az emeletre, A jobb kéz felé eső folyosó végén a 
nevünkkel fémjelzett szobára bukkanhatunk — nyílván 
ez lesz a meleg kis otthonunk, A szoba meglepő ren- 
dezettséget mutat — biztos jó anyánk pakolt rendet 
benne. Az egyetlen hasznos tárgy, amit magunkhoz 
szólíthatunk innen, az a kölnivíz lesz, majd távoz- 
zunk a szoba másik ajtaján keresztül, Egy hangulatos 
kis folyosóra kerültünk, ahol rögtön balra egy érdekes 
jellel díszített ajtóra lehetünk figyelmesek. Lépjünk oda 
hozzá és próbáljunk meg belépni rajta, ám e helyett 
valami egészen furcsa történik velünk — az ajtóból elő- 
törő fények megvilágítják a folyosó lámpáit, majd szé- 
adtssnábed kolszenelő Ez pont elég volt ahhoz, 
ogy bekapcsoljon bennünk a pánik méter" - 
ezen érték minimumon tartása közös érdekünk: ha fel- 
há és feljebb tornázódik Alyssa idegessé, mi több, 
labilissá válik, Éppen ezért ilyenkor javallott a nyu- 
godt helyek felkeresése, vagy a guggolás alkalmazá- 
sa. Mint láthatjuk a komornyikok szobájához vezető 
ajtó zárva van, így más Tehetőséget nem látván, 
kússzünk be a frissen felfedezett kandalló. mögötti 
helyiségbe. Amit a szobor fejéből kiakkumulálhatunk: 
szenteltvíz 4 levélke. Ez utóbbiban az alábbi jó 
tanácsok lakoznak: 1 — Locsolj szenteltvizet a tám- 
adódral Részleges bénulást okoz. 2 - Locsolj szentelt- 
vizet a bezárt ajtókra. Így kinyílnak neked. 





Mivel limitált rtartalmú az üvegcse, így sűrű hasz- 
nálat esetén sűrűn kell utántöltenünk is. Ezt két helyen 
tehetjük meg: az olyan korsókból is, amit a földszin- 
ten láttunk, illetve az oroszlánfejű szökökutakból. A 
nem természetes halállal halt személyek megnyugvást 
keresnek, Hogy megvédjük magunkat, először az ő 
sebükre kel hogy gondunk legyen. Ehhez az úgyne- 
vezett szentimentális tárgyra lesz szükségünk. 
Másszunk vissza a folyosóra, majd az imént látott kék 
jelzésű ajtónál használjunk fel egy adagnyi szenteltvi- 
zet. A következő folyosón két zárt ajtót is találhatunk, 
az egyiket egy misztikus varázslat, a másikat kevésbé 
misztikus deszkalapok védik. Mivel egyelőre egyik 
sem használható számunkra, menjünk a folyosó végi 
ajtóhoz, amire Nancy van írva. Édesanyánk szobája 
sietős távozásra enged következtetni: az öltözöszek- 
rény tárva-nyitva, a családi fotó is ledöntve hever az 
asztalon. Ezt mindjárt meg is vizsgálva egy rövid be- 
e. láthatunk, melyben Alyssa megtalálja azt a 

önyvet az ágy takarója alatt, melyben az előbb látott 
inas képét láthatjuk. Ebben a pillanatban zongoraszó 
Kállatszik a közelből; ém miúlán megbizonyosodtonk 
róla, hogy nem a CD lejátszóból szűrődik ki — kicsit 
kapániketünik A kölönös éssméryék sora folyosói 
egy hirtelen villanást látunk, és mintha egy portálon 
sétálnánk át - egy koszos, kihalt sikátorban találjuk 
magunkat. 











A helyzetet bonyolítja, hogy második világháborús 
bombázók zúgnak el a fejünk felett, és kőkeményen 
mégszétték az aktuális tartózkodási helyünket. Ko- 
moly szerencse, hogy meg tudjuk húzni magunkat, és 
megúsztuk: a légítámadóst. Az egyik plakátról meg- 
túdhonuk hogy 1942-ban táronk kondonbanyian bér 
dés már csak az: hogy kerültünk ide és mi folyik ii? A 
telefonfülkétől nem messze egy halott testre lehetünk 
figyelmesek, valamint arra, hogy egy nyitott és üres 
doboz fekszik mellette. Ebben a pillanatban azonban 
més is történik: egy szellemolak száll fel a testből és a 

t követeli. igyekezzünk távol maradni a lebegő 
dlaktól, annál is inkább, mivel senkinek nem hiányzik 
egy jókora pánikroham, inkább menjünk és vizsgáljuk 
át az imént megmozduló telefonfülkét. A benne talál- 
ható eljegyzési gyűrű felvétele után használati út- 
mutatót is kapunk ezekhez a szentimentális tárgyak- 
hoz: minden ilyen tárgy a tulajdonosához tartozik, 
így az ő és a mi lelki békénk érdekében is jobban já- 
runk, ha visszajuttatjuk hozzájuk. Cserébe egyéb, 
hasznos tárgyakat kaphatunk. Tegyőnk is így: mi is — 
és helyezzük bele az eljegyzési gyűrűt a dobozá- 
ba, mire a szellemalak visszatér a testébe. Vegyük fel 
az utána maradtsígil kristályt, és forduljunk be az. 
előttünk lévő utcasarkon. A kútnál utántölthetjük az 
üvegcsénket, és kimenthetjük az állásunkat, majd be- 
lehallgathatunk a lágyan ringatózó zongoraszólam- 
ba, A kék jelzéssel ellátott ajtón a már szokásosnak 
mondható procedúrával juthatunk be: adjunk neki 
egy adaggal a szenteltvízből. A rakparton egy csillo- 
gó tárgyra lehetünk figyelmesek, ez az arany szö- 
kökút toll, amit a felső parton fekvő napló mellé he- 
lyezve, az itt keringő szellemtől a láthatatlanság 
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szalagját kapjuk cserébe. Haladjunk tovább a kö- 

ező térre, ahol szintén ellenőrizzük le a JAZEGS 
menti kis részeket, hiszen egy újabb kölnivizes palac- 
kot találhatunk. Használjuk a szenteltvizet a Tailor 
bolt ajtaján és lépjünk be az üzletbe. 


Mint láthatjuk: előttünk már járt itt valaki, mert sza- 
naszét hevernek az ölt és fogasok az üzletben, 
valamint össze vannak törve az üvegek. Vegyük fel a 
lépcső melletti pultról a kölnivizet, majd olvassuk el 
apu levelét a másik asztalnál. Mivel az itteni ajtó 
belülről lett kulcsra zárva, menjünk fel az emeletre. Az 
első ajtó utáni folyosón egy újbóli lezárt varázslathoz 
érünk: elő a szenteltvízzel, adjunk neki! A benti szo- 
bában barátságos tűz fogad a kandallóban, melyről 
egyből megállapíthatjuk, hogy nemrég járt erre vala- 
ki. Az ágy melletti éjjeliszekrényről pedig felvehetjük 
a piros szekrény kulcsát. Menjünk vissza a fo- 
Iyosóra, ahonnan jobbra fordulván lépjünk oda a mó- 
sodik ajtóhoz ezen a szinten. Csupa vérfolt minden a 
falon - állapíthatjuk meg -, valamint itt egy zárt ajtó, 
amit nem tudunk kinyitni. Menjünk le a lépcsőn, és ol- 
vassuk el az újságcikket, ami a szekrényen pihen. 
Ebből megtudhatjuk, hogy a 12 éves May Nortont 
holtan és fej nélkül találták ebben a házban "42 karó- 
csonyán. De hisz az ma van! A testet a csalód felvi- 

zója, Jane Stride találta meg. May egyedül élt ott- 
fs amióta édesapja júliusban a frontra távozott. 
Amint elolvastuk, furcsa zajokra lehetünk figyelmesek 
a fenti szobából, Egy lány sikítozik, és egy mély hang 
van a nyomában. Kicsapódik az ajtó, és máris holtan 
esik ki a vékonyka hang tulajdonosa. Mögüle gólem- 
ként emelkedik ki a behemót gyilkos, aki a nevünket 
mondja! Óriási kalapáccsal ikesábsán nem nehéz ki- 
találni, hogy mit szeretne tenni velünk - így hát mene- 
külnünk kell. A bejövő segítő képernyő elmagyaráz- 
za, hogy ilyenkor két lehetőségünk is van: a kitérő 
és elrejtő Helyszínek alkalmazása. Ezek ki 
rő helyszín csak egyszer használható, mert másodjá- 
ra már észrevesz minket az üldözönk, viszont a rej 
tekhelyek akárhányszor. Egyre vigyázzunk csak: 
ilyenkor tartsuk féken a pánik métert, mert ha túlságo- 
san magas értéket mutatna, Alyssa őrült módjára ront 
ki a búvóhelyéről, és így felhívja magára a figyelmet. 
Ezekben az esetekben — amíg rejtőzködünk — hasz- 
náljuk a kölnivizet, vagy más egyéb tárgyakat, amik 
lejjebb nyomják a Pánik Méter értékét. VI, lámgyorsan 
lépjünk oda az újságcikkes asztal mellé és nyissuk ki 
a barna fiókos szekrényt. May szobájának kul- 
csa lapul benne, ám amíg a gyilkos a nyomunkban 
van, nem tudunk felfutni a lépcsőn. Tegyünk egy kört 
— azaz a jobbra lévő ajtón szaladjunk vissza a bejá- 
rathoz, fel a lépcsőn, majd a második ajtón benyitva, 
már ott is teremhetünk May szobája előtt. A kulcsot a 
zárba illesztve hamar át is vizsgálhatjuk a szobát. Két 
levélre bukkanhatunk - egy naplórészletre, és egy 
meghívóra -, ám elolvasni ez utóbbit már nem lesz 
időnk, hiszen a gyilkos még mindig a nyomunkban 
van, Vegyük használatba azt a széket, ami körül a 
szürke köd forog - ezzel jelzi a program az ilyen ese- 
tekben használható tárgyakat — és üssük ki vele a ka- 
lapácsos gyilkost. Miután élettelenül terült el a földön, 
hegjioki, arétületet balta, ricjd a lpcsőzés úlón Hós 
vozzunk a bejáraton. 



































Csak pár lépést teszünk meg, amikor üldözőnk újból 
a nyomunkba ered. Fussunk át a szemközti hídon az 
átjáró felé, majd amikor beértünk a nagy koncertte- 
rem kertjébe — követőnk felszívódik. A belépővel a ke- 
zünkben bebocsátást nyerhetünk az épületbe. A 
szemközt lévő recepciónál menthetünk állást, ha gon- 
doljuk, majd jobbra elindulva felvehetünk egy kölnivi- 
zes üvegcsét a balkonról. Mivel csak egyetlen ajtó lesz 
nyitva ez idő tájt, azt kell használnunk. Szaladjunk fel 
a színpadra, ahol egy kicsit megdermedhetünk a vér- 
rel borított zongorától, valamint a percekkel ezelőtt 
meggyilkolt May-től. Igen megható egy halott kislányt 
látni a zongoránál... Sokáig azonban nem érünk rá, 
hiszen az égből aláhulló kalapácsos ember újból a 
nyomunkba ered! Fussunk be a függönyök mögé, és 
rohanjunk egészen a terem végéig. Az itt található 
kapcsolóval leereszthetjük a fekő padlózatot, és 
vele együtt egy hullát is. Mivel a felső padlózatot min- 
dig felfüggesztve kell tartani a kapcsoló melletti tábla 
szerint, engedjük vissza a rácsot a helyére. Vizsgáljuk 
át a szerencsétlenül járt holttestet, így egy j. rt 
lehetünk gazdagabbak. Ebből a recepció mögötti szé- 
fek biztonsági kódját tudhatjuk meg, ami a ,BAD" ki- 

jezés után nyílik. Igen ám, csakhogy a 
Úzakányolaszámzátsokrisárii pettújj kéroláocstat 
így le kell fordítanunk azt a számrejtvényt, amit a 
jegyzetben még találhatunk. A BABE és DEAD szók 
számkombinációiból kikövetkeztetve, az eredmény 
103 lesz. A frissen megszerzett mester kulccsal 
menjünk vissza a koncertterembe és nyissuk ki a bal 
oldalról nyíló kis ajtót. Fussunk lefelé a duplaajtó felé, 
majd készüljünk fel, hogy üldözőnk az ajtó mögött 
settenkedik. Szaladjunk fel a lépcsőn, és bújjunk el a 
Sökénybeni ka ztégézöéte nyuetosak EG 
kat a kölnivízzel. Ha sietünk, a szenteltvízzel még az 
ajtót is kinyíthatjuk. Lépjünk be, majd fussunk áta pá- 
Bol széket mógölk level lépcsőkön; haszróljuk a len 















ti ajtót. Fussunk végig a folyosón és nézzünk be a nyi- 
tott ajtajú raktárba. A sok hangszer és ruha között 
csupán egy dologra kell koncentrálnunk: az egyik öl- 
tönyben ottfelejtett gyufás skatulyára. Mielőtt tá- 
voznánk a helyszínről, ismeretlen ismerős barátunk 
ront ránk, ám aggodalomra semmi ok: az előbbi rak- 
tárban található egyik hangszer segítségével szó sze- 
rint elhegedülhejül a nótáját. Miután. cserepadra 
küldtük az idegent, kússzunk át az általa okozott tör- 
melékek alatt, és vegyük fel a láthatatlanság sza- 
lagot. Szaladjunk vissza a páholyokhoz — át a szé- 
kek mögött és be az ajtón, isdnei jöttünk. Menjünk 
le a lépcsőkön és vissza a folyosóra, ahonnan deju- 
tottunk. Itt a szemközti szürke ajtó mögötti lépcsőn kell 
felfutnunk, ahol a szekrényről egy újabb kölnivizes 
palackkal gazdagodhatunk. Újabb lépcsőzés eredmé- 
nyeképp a színpad feletti rácsokra kerültünk, ahol 
Braeíndika egy kivilágítatlan lámpára lehetünk fi- 
gyelmesek. A gyufát használva hamar bevilágítódik 
a helyiség, így immáron könnyedén átszambázhatunk 
a mellettünk látszódó fapallón a középső rácsra. Itt 
ugyanis egy létfontosságú tárgyat, a csípőfogót ta- 
áltatjuk. Egyensúlyozzunk vissza a lámpához (ha el- 
vesztenénk az stabilitásunkat, csak húzzuk a dőlé- 
sünkkel ellentétesen az iránykart, így újra vízszintbe 
kerülhetünk), majd kezdjünk el pánikc lni, hiszen újra 
itt a kalapácsos gyilkos. De nem csak ő, hanem ked- 
ven lepkéi is, akiket ha közel engedünk magunkhoz, 
könnyen a frász törhet ránk. Kezdjünk el a kijárat irá- 
nyába haladni - elfutva az üldözönk mellett -, majd 
le a lépcsőkön, végül be az oldalsó barna ajtón. A te- 
remből a duplaajtón keresztül juthatunk ki, és már 
csak a kijárat ajtaját kell kinyitnunk, hogy újra a sza- 
Iban legyünk. 




















Ha üldözne még a bársonyos bariton tulajdonosa, 
akkor se keseredjünk el - a szabóüzletben találhatunk 
menedéket magunknak. Miután elmúlt a veszély, tér- 
jünk be a hátsó szobába, itt a földszintre, és vágjuk el 
a csípőfogóval az eddig kinyithatatlan ajtó drótjait. A 
kandallón árválkodó faragott dobozkát kinyitva 
egy videó-bejátszásban ismerkedhetünk meg a család 
múltjával, majd tegyük el a zsebórát, majd olvassuk 
ela lalepácsot gyilése felakasztásáról szóló újságcik- 
ket. Állítólag a "41-ben kivégzésre ítélt 32 éves Robert 
Morris sokáig herregett még a kötélen, anélkül, hog) 
kilehelte volna a lelkét. Tizenkét, indíték nélküli gyil- 
kosság után sikerült elkapni Hampshire-ben. Miután 
kiürítettük a dobozt, megszületik az ötlet Alyssa fejé- 
ben: ha visszajuttatná az órát May-nek, talán meg- 
nm hatna a lelke. Vegyük fel a székről a zöld 
védelmező nyilat, eke méne vissza a koncert- 
terembe. A hídon át balra fordulva feltölthetjük ma- 
gonkat szenteltvízzel, aztán menthetünk is, ha szeret- 
nénk. 





Sledgehammer: első főellenségünk nem lesz ne- 
hezebb, mint bármelyik utána következő — hiszen tak- 
tikájukban srészt ugyanazt a cselt igényli. A be- 
tárazott nyílvesszőinkkel ki kell kötni őket a falhoz — 
így nem tudnak mozogni, s ezáltal könnyebben el- 
bánhatunk velük. Ehhez csak egy kis időre lesz szük- 

égünk, hiszen a Háromszög folyamatos nyomva tar- 
tásával feszíthetjük kicsit a húrt — s amikor már tüzes 
lángcsóva csap ki a végéből, akkor engedjük el. Eh- 
hez persze ki kell figyelnünk az ellenfelünk mozgását, 
és azon periódusait, amikor erre megfelelő pillanat 
mutatkozik. 4-5 ilyen felhúzott suhintás után holtan te- 
rül el a földön. 








Miután átküldtük a lelkét a túlvilágra, a szerelem 
lóheréjét kapjuk. Lépjünk be a koncertterembe és 
adjuk oda a zongorás lánynak a zsebórát. A reak- 
ció minden képzeletünket felülmúlja: apa és lánya 
csodálatos ásra találását nézhetjük végig. Miu- 
tán eltávoztak a mennyország irányába, égyikidlén 
elsötétülés — és máris az althoni ágyikóban találjuk 
magunkat. 





SECOND STAGE: JOHN HAIGH (1963) 

Régi, ismerős hang szűrődik be az ablakon: Dennis, 
egy volt iskolatársunk kér bebocsátást a szobánkba. 
Miután felelevenítettük a régmúlt idők emlékeit, dick 
szobájának kulcsát adja át. Ezt a tegnap reggel 
távozott jó anyánk adta Dennis-nek. Hagyjuk itt a kis- 
sé ces viselkedésű fiút, és manjónk ba a lépcsőn, 
majd nyissunk be az alatta lévő duplaajtón. A jobbra 
lévő zárt s ipóé — a frissen szerzett kulccsal 
immáron jikátttt KIÉ Az eze zs 
jegyzést, valamint önyvet találhatunk. Eb- 
A homályos újalázolati jellel úgynevezett Ro- 
oderekre, akik olyan fiatal kislányok, aki ül ké- 
pesek felvenni a harcot a bizonyos Entity-kkel, vagyis 
a hallhatatlan gonosztevőkkel. Csak nem mi lennénk 
azok a kiválasztottak? A könyv elolvasása után Den- 
nis ront be, és kér arra: hadd dolgozzunk együtt — va- 
lamint figyelmeztet, hogy holnap lesz a születésna- 
punk. Ez pedig mindketten tudjuk mit jelent: azt a vég- 
ales dátumát, amikör egyedől kell lennünk. : Miután 
elkölkjük éllenőrízni az emeleíre, menjünködatú kály- 
hához és vizsgáljuk meg a felette lógó képkeretet. 
Rakjuk el a két csavart kulcsot, majd hagyjuk el a 


szobát. Menjünk vissza a hallba, majd fel a lépcsőn, 
és be a szemközti ajtón. Balra menjünk át a követke- 
ző folyosóra, ahol az immáron kéken pulzáló jelet le- 
locsolva egy szellem kerül elő. Lépjünk be a fürdöszo- 
bába, Set ázmak a kölnivizet a csontvázon. Az 
ig b előkerült lélek szálka el is Kesz - hilmak 
ig egy sigil stone lesz. Menjünk Nancy szobá- 
jóba elyesó végén, és nézzük meg a kandalló fel- 
etti leesett kép mögötti újabb képet: az óra 3:00-t mu- 
tat. Lépjünk a sarokban álló toronyórához, és hasz- 
náljuk a két csavart kulcsot. Mivel itt 3:05 van, nekünk 
pedig 3:00 kell, át kell állítanunk az időt, A balra tör- 
ténő kulcsfordítással 40 percnyit mehetünk vissza az 
időben, míg ha jobbra fordítjuk, 25-öt előre. A meg- 
oldás tehát: L, R, LR, R — vagyis: Balra, Jobbra, Bal. 
ra, Jobbra, Jobbra. Egy fitkos ajtó nyílik ki az óra 
mellett, amit ne habozzunk használni! Olvassuk el az 
asztalon lévő jegyzetet a teleportokról, majd locsol- 
junk kettőt a földre a szenteltvízzel, pontosan a nagy 
jel közepére. Lépjünk bele a frissen feltárult portálba, 
és máris kint találhatjuk magunkat az utcán. Dél felé 
induljunk - ki a konténerek közül - és vegyük fel rög- 
tön jobbra a kölnivizes palackot, majd a szemközti 
forrásnál menthetünk, ha gondoljuk. Lent a kukánál 
elolvashatunk egy újságcikket egy anya és fia tra- 
gédiájáról "63 őszén. A vak asszony gyilkosa elvitte a 
szemeket, és a játékkészítő fiúval együtt savval teli tar- 
tályba helyezte őket. A rendőrség keresi a gyanúsítot- 
tat, hiszen pár nappal a tragédia előtt ismeretlen láto- 
gatójuk akadt... Induljunk el a rács mellett északra, 
ahol egy plüssmaci hever a földön. Miután felvet- 
tük, osonjunk el a szellem mellett és siessünk az autó- 
hoz. Tegyük a mackót a csomagtartóba és vegyük fel 
jutalomként a sigil stone-t. Menjünk be a házba. 

















Forduljunk be a folyosón — itt összefuthatunk Albert- 
tel, aki egy bottal és egy csengővel készül távozni a 
Háztól; nat tovább heltévat benyílhetonk oz anyja 
szobájába, ahol érdekes körülmények között fordul fel 
a szoba. Majd vele együtt mi is. Miután a folyosón ta- 
lökekrogunkat ögyeszellemsízáll lő a keltél Közl 
jünk el futni északi irányba, fel a lépcsőkön, végül be 
az ajtón. Olvassuk el Albert naplóját az asztalon, 
majd fordítsuk a szekrényen áló holdvirágot a 
Hold felé a festményen (Észak - North). Eltolódik az 
úgy, amivel egy lejárat tárulkozik fel az alattunk lévő 
szobába. Másszunk le a létrán és vegyük fel az asz- 
talról a fél nyakéket és a konyha kulcsát. 
Menjünk ki folyosóra, majd kezdjünk el a lépcső felé 
haladni jra, ém ahelyett, hogy felszaladnánk rajta, 
térjünk be az eddig elzárt konyhába. Olvassuk el a 
fotós srác j. eteit egy bizonyos John Haigh- 
ről (aka savas gyilkos), majd ki az utcára. Itt menjünk 
a pálya eleje felé, és rakj a kukából kilógó kéz ke- 
zébe a fél medálunkat. Az itt kószáló félek meg- 
nyugszik, mi pedig egy láthatatlanság szalag- 
gal gazdagodunk. Menjünk a kúthoz utántölteni, mi- 
re tulajdon anyánkat láthatjuk feltönni. Sajnos ami- 
lyen gyorsan fel, úgy olyan gyorsan el is tűnt — mind- 
össze csak egy kulcs marad hátra, amit ne haboz- 
zunk felvenni. Használjuk a portált és térjünk vissza a 
házunkba. Menjünk le egészen a földszintig, ahol 
nagypapi szobájában, az asztalfiókját kinyitva egy 
újabb feljegyzéssel, valamint egy fura maszk- 
kal leszünk gazdagabbak. Ezt akasszuk a falra, 
hogy kin ak vele egy titkos szobát. Itt a polcról, a 
könyvek közül, egy zöld nyilat vehetünk fa, a sár- 
ga dobozból az asztalon pedig egy filmet és egy 
jegyzetet találhatunk. Ez utóbbi végigvezet minket 
családunk Rooder hagyományain: tehát mi is alkal- 
masak vagyunk erre a megtisztelő feladatra! Menjünk 
fel az emeletre, Nancy szobájába, és a teleporttal te- 
leportáljunk vissza a múltba. Itt be a konyhába a hát- 
só bejáraton, majd a filmet a halott srác gépébe he- 
lyezve két fényképpel lehetünk gazdagabbak. Az 

iken a gyilkosságról készült homályos kép, a má- 
ún egy ajtó és egy titkos gomb látható. Talán itt 
van a házban? Menjünk vissza a folyosóra és vizsgál- 
iuk meg az egyetlen zárva lévő ajtót a ház végében. 
Nini, a falon ott a festmény és mögötte a gomb! Nyis- 
suk ki vele az ajtót, majd menjünk hátra a kertbe. Tölt- 
sük fel magunkat a kútnál és/vagy mentsünk egyet, 
majd fel a Tépcsőn. Az első ajtó zárva lesz, így ezzel 
ne is próbálkozzunk, viszont annál inkább a második- 
kal! Bent, egy kis animáció keretében ismerkedhetünk 
TnáteL KÖvöllsEő gyikökselbTa kágyan ehetláláee 
ni egy boldog családot! Vegyük fel a polcról a savas 
kloridot, ezzel kis időt nyerhetünk, ugyanis szénné 
ég a barátunk tőle. Menjünk vissza a szobába, ve- 
gyük fel a földről a láthatatlanság szalagot, 
majd a hátsó szobából a szerszámosláda kul- 
jtón, majd a lépcsőn lemenve vissza a 


csát. Ki az ajtón, 
házba. Ha a lépcső nyába fordulnánk, ne lepőd- 


jünk heveny szívrohamon, vagy a savas gyil- 
Léon ta kötyéban elbájhatuak ha. nagyon rösszta 
fordulna a hályzat, .. Fenta szobában a piros doboz- 
ból a szerszámosláda kulcsával egy újabb kulcsot - 
méghozzá a csöt — vehetünk ki. Ha esetleg követne a 
szerencsétlen, a létrán keresztül a lenti szobába jutha- 
tunk. Itt a poroltó használatával egy időre megsza- 
badulhatunk tőle. Irány a hátsó kert, ahol a lépcsőn 
fel egdtg imsákkoldelön emészra aéíztol eben 











megpillanthatunk egy sálat. Talán a kedves anyukóé 
volt? A sikátor végében egy piros csavarra lehe- 
tünk figyelmesek. Kezelésbe véve a csőkulccsal leállít- 
hatjuk az itt forgó torok egyikét. Másszunk át a 
túloldalra, mat nk be a piros ajtón. A lépcsőn 
lemászva az első ajtó mögött találhatunk mentési le- 
hetőséget, egy levelet, és egy kölnivizes palackot. 
Ha éppen a nyomunkban lenne a gyilkos, az elektro- 
mos dróttal csintalankodhatunk egy keveset... Folytas- 
suk a csatorna felfedezését, majd a lépcső mellett a fal 
mellé szorulva oldalazzunk el a fapalánkokig. A fel- 
adat: ne essünk bele a vízbe - se a kicsi, se a nagy 

alánkokról, A rossz hír: úgyis bele gek Miután 
Hós és vatkegütta holajks azíikodalneki 
a levelet - cserébe egy vakító nyilat kapunk. Ve- 
selkedjünk neki újra a palánkos történetnek, mindig a 
hosszúakon lépkedjünk, mert a rövidek leszakadnak 
alattunk. Az utolsónál pedig ugyan rezeg a léc, de 
lendületből nem lehet probléma a kendő összesze- 
dése. Persze ok nincs sok az örömre — pánik van: itt a 
sósavas ember! Fussunk le a rácsos ajtóig, majd ezt 
kinyitva menjünk vissza a pince bejáratához. Fel a 
lépcsőn — és újabb ,bossz fájt" elé állunk, 












Corroder: a savas fickó sem nehezebb, mint bár- 
mely más. Legyőzése utáni jutalmunk a bátorság 
lóheréje. 


Másszunk vissza a ventillátoron keresztül, fel a lép- 
csőn, le a másik oldalán, majd be a házba. Itt az el- 
ső ajtón balra feladhatjuk a kendőt a néninek, és a fi- 
ával együtt boldogan távozhatnak az örök vadászme- 
zőkre. Mi pedig a következő pályára. 


THIRD STAGE: HAROLD POWELL (1667) 

Anim következik: az intróból megismert idegen a tül- 
világra visz minket magával, DET tineze hogy két 
óra múlva 15 évesek leszünk, és eggyé válunk vele. 
Ja, mellékesen megemlíti anyánk halálát, amit szem- 
élyesen is megnézhetünk, ha nem hiszünk neki. Egye- 
nest a poklok poklára küld minket... Vegyük fel a köl- 
nivizes üvegcsét a startponttól balra, majd északon 
négykézlábra ereszkedve átjuthatunk a csatornarend- 
szerbe. Itt a szemközti lépcső utáni létrán másszunk 
fel, majd ezen az oldalon maradva menjünk be a len- 
ti ajtón. Mentsünk, ha szükségesnek érezzük, majd 
vegyük fel a dolgozók kulcsát az asztalról. Je- 
gyezzük meg, hogy az akvárium mögé elbújhatunk — 
ez még nagyon jól fog jönni a későbbiekben. Men- 
jünk vissza a folyosóra, ám amint elindulnánk vala- 
merre, egy pisehosola őrült ered a nyomunkba. Két 
lehetőséged van: visszamész elbújni az előző szobó- 
ban, vagy egy kört téve a rácsokon, bemész a mögöt 
fölévőlszobébá a Kösán rábázozzátt KölösodeblTBÓS 
hogy is döntesz, előbb-utóbb a hosszú folyosó végé 
találod magad, ahol fuss le a lépcsőn. A lift melletti 
rácsnál egy sigil stone-t, valamint egy karbantar- 
tó kézikönyvet találsz. Vissza a lépcsőn, majd be 
a liftbe, ahol célozzuk be a B emeletet. A lift mellől 
egy láthatatlanság szalaggal gazdagodhatunk, 
míg a lépcső aljában egy beépített szekrényt találunk 
1 pár gumikesztyüvel. Vissza a lifthez: irány a 
B2-es szint. Itt a lenti dobozok közül az egyikből 
feszítövassal gyarapodhatunk, és ha esetleg ül- 
dözne a gyilkosunk, a hordóknál nyerhetünk egy kis 
időt. Menjünk vissza a lifttel a B3-as szintre, majd vé- 
gig a hosszú folyosón, és jobbra a feszítővassal ns 
BE fel a lejáratot. Másszunk le a létrán, és olvassuk el 
a csontváz jegyzeteit. Vegyük fel a szemüve- 
get a dombról, majd adjuk vissza a jogos tulajdono- 
sának - a csontváznak. Cserébe mágneskártyát 
kapunk. Menjünk vissza a liftes folyosóra, és a lifttel 
szembeni falon nyissuk ki a szürke szekrényt. Ve- 
gyünk fel kesztyűt a műveletekhez, ugyanis operál- 
AE fégvnl Az óraró kalyrséütésálóz kasztélük ő 
vélni lévő segédletet, vagy az alábbi megoldó-kép- 
letet: 








U. Left L. Right 
Middle - L. Left 
U. Right — Middle 


Ez nagyjából annyit takar, hogy a bal felső vezeté- 
ket a jobb alsóhoz kell kötni, a fenti középsőt a lenti 
bal alsóhoz, végül a jobb felsőt a lenti középsőhöz. A 
mivalkevégán tálhánuk, hogy kégulnd egyömtésik 
táblán a fény, tehát bekapcsoltuk az áramot! Men- 
jünk a B1-es szintre, ahol a lenti körforgóban bekap- 
csolhatjuk a folyosó végi kártyaleolvasót is. Sza- 
ladjunk is oda, és nes a szobába a mágneskár- 
tyánkkal. Mentsünk, ha gondoljuk, majd vegyük fel a 
repellant nyilat, és menjünk fel a lépcsőn. A fol 
sókon végigszaladva ismerős helyszínt vélhetünk felfe- 
dezni - hisz ez a tulajdon házunk. De mit keresnek az 
ajándékaink szanaszét a folyosókon? És miért van a 
szobánkon anyánk neve? Menjünk ki a hallba, majd 
le a lépcsőn. Megrázó bejátszás következik, melyben 
nem csak a gyerekkorunkat eleveníthetjük fel 
csöppet, hanem egy eddig nem látott családi konfik. 
tust is: drága nagyapánk szóváltásba keveredik édes- 
cpérkkal; aminek egy fejbe állott fejsze kit a vége 





redménye. Igazság? Fikció? Nincs időnk gondolkodni 
a kérdésen, hiszen a mészáros jelenik meg, és hív ki 
egy aprócska kis küzdelemre. 


Viszont félbe marad a dolog, mert miután azt hihet- 
nénk, hogy legyőztük, elsüllyeszt minket a földben. Az 
izgalmas térutazás után egy temetőben találjuk ma- 

junkat, ahol nagyapó egy újabb jegyzetéből megtud- 
Pijuk: tényleg 8 valt apánk gyilkosa. Hátunk mögött 
egy kút (mentési lehetősé: pls jobbra tőlünk pedig 
egy színpod szerepel szellemekkel. Az áldozat lelke 
szól hozzánk, akit egy Entity öld még meg ré- 
en: Vegyük lel a kölötvizet, mejd menjünk fel észek 
ra a ke: ttól. Használjuk a teleportot a szokásos 
metódusban — kettő tala — és máris a temető egy 
másik részében találjuk magunkat. Ködös. Nagyon 
ködös idő szállt ránk, szal kielt fokozva az amúgy 
egyre laposodó hangulatot. Kisvártatva egy autóhoz 
érünk. Na meg a gyilkoshoz. Egy kifejezést jegyez- 
zünk meg jól: az elj és rítusa. Ezzel a cími 
találhatunk naplót a kocsi mellett. A házban elbújho- 
tunk a gyilkos elől. Az ágyon találhatunk kölnivizet, és 
az Enlity-k könyvének harmadik fejezetét. Ebből meg- 
tudhatjuk, hogy 1655-ben Harold Powell walesi favá- 
gó született. 17 évesen elvette feleségül a fogadós lá- 
nyát Emily Dickins-t, majd lemészárolta egy baltával. 
Azt hiszem innentől kezdve nem kérdéses, hogy kivel 
állunk szemben. Mentsünk és töltsünk vizet, ha j- 
juk, majd vissza a kocsihoz, ahol balra kezdjünk el fut- 
ni. Itt három oszlop lesz majd a közelben, három-há- 


rom oroszlánnal, A lé az, a szemük számá- 
nak növekvő sredáéei d megnyomni a szó- 


jukban lévő gombokat. Először tehát az egyszeműjét a 
lenben jobbra, majd a ház melletti kétszeműét — végül 
a kertből balra a háromszeműét. A kert közepén tró- 
noló állványzatról a szenteltvíz alkalmazása után felt 
vehetjük az árnyékok iránytűjét. Térjünk vissza a 

rtálhoz (ahonnan idejöttünk) — azaz t után 
jelét balra. A startponttól induljunk déli irányban, 
és használjuk az újabb portált. Fuss le a lépcsőn, és 
balra indulj el, majd felfelé, a sárga sírterembe. Vedd 
fel a zöld nyilat időközben, majd emeld ki a sea 
rooder stone-t a sírból. Vidd vissza a kezdőpont 
hoz és rakd le a fal melletti tartóba. Most menj be a 
szemközt lévő sírboltba, és emeld el az earth roo- 
der stone-t, majd vidd az előbbi, sárga terembe, és 
rakd a sírra. 1 szellemet kipipálhatunk. Menj a jobb 
oldali kamrába, ahol a sky rooder stone-t kell fel- 
venned és elvinned a felső, piros terembe. A második 
szellem is eltűnt. Menjünk a kezdőponthoz és az ide 
helyezett sea rooder stone-nal menjünk a jobb ol- 
he , HA te Behelyezve 8 kor mee az utolsó 
sza lélekkel is jót tettünk, így kinyílt a teleport mögöt. 
ti fal. Menjünk hát oda, és égni fel a világosság 
iránytüjét. Térj vissza a teleporttal a kezdőponthoz, 
majd gyalogolj fel a sírokhoz. A bal oldali oszk 

ílván az árnyékok iránytűjét, míg a jobb ol 
ia a világosságét kell helyeznünk, hogy átléphes- 
sünk a Írissen megnyílt átjárón. Fussunk végig a kis pe- 
remen, majd le a barlangba. Itt láthatunk egy falfest- 
ményt, mely arról árulkodik, hogy egy 15 éves Rooder 
szívét megenni Entity-vé vélést jelent Vegyük fel a fris- 
sen megjelent öreg rooder nyilat, majd kezdjünk el 
futni visszafelé ál is inkább, hiszen a leszakadó 
szikladarabok között igen csak lavíroznunk kell, hogy 
ne haljunk szörnyet. A vissza-teleportálás után, a jól 
megszokott boss fight következik. 
























Chooper: legyőzése utáni jutalmunk, a remény 
lóheréje et dologra figyeljünk, amikor 
vele küzdünk: a bumerángként követő fejszéje egy ide- 
ig komoly fejfájást okozhat, de aztán abbahagyja a 
ránk tapadást, ha elég messzire kerültünk tőle. 





Siker esetén sétáljunk oda a szellemekhez, és nézzük 
végig, mint nyerik el a lelki üdvösséget. A megható je- 
lent után anyu jelenik meg, ám a játék eleje óta kísér: 
16 felágan rója ed; mielött még bért ís teheténtk 
Ekkor jelenik meg Dennis, és ajánlja fel, hogy segít ne- 
künk megoldani az ügyet, és kiszabadítani édesa- 
nyánkat. 


FOURTH STAGE: RALPH ÉS JEMIMA 

Az erdőből az alagúton keresztül jutunk a városba, 
ahol a kórház ablakából integető alakban Dennis felfe- 
dezné véli 6 hónapra Afrikába utazott nővérét. Miután 
bent lelepleződik a trükk, és az ollós kettős elragadja őt 
tölünk, vegyük fel az asztalkáról anya fényképét 
és dennis ERGRG HERE Lsrztején dártdtott 
a recepció irányába, majd vegyük fel a kölnivizet a ka- 
fapáról, Adok oda a halottak  hordógyon a fene 
) így egy láthatatlanság szalaggal l- 
hok A pultról felvehetjük az ,A" jelzésű Ea va- 
lamint menthetünk, és feltölthetjük magunkat szentelt- 
vízzel. A duplaajtón keresztül menjünk vissza a kórte- 
rembe, majd! távozzunk annak a hátsó kijáratán. Mivel 
a folyosón minden ajtó zárva, menjünk fel a lépcsőn. 
Jegyezzük meg, a mosdóban elbújhatunk, majd 
lépjünk be a tőle balra lévő szobába. Az ágy melletti 
résen másszunk át a édos helyiségbe, majd az 
éjjeliszekrényről vegyük fel a nagyítót. Mivel a kijárat 


zárva, térjünk vissza az előző szobába, majd ki a fo- 
óra, A tükröt megvizsgálva érdekes jelenségre lehe- 
ögöttünk van az ollós gyilkos! Hasz- 
re a tükör másik oldalán találjuk 
magunkat. Menjünk be a jobbra található szobába és 
vegyük fel a kilépőengedélyt a székről. Vissza a fo- 
tások , ahol a lenti ajtót használva ismét egy kúszásos 
idat elé állunk: a szemközti szobába vaki így jutha- 
tunk be. Itt a szenteltvízzel kinyitott szákénjben egy 
kölnivizes palackot találhatunk. Menjünk vissza a folyo- 
sóra, majd mivel csak egyetlen szaka van már hátra 








(amiben menteni tudunk), lépcsőzzünk le egy újabb 
efneletet. A kanapéról vegyük fel a et áb- 
mos: 


rázoló fényképet. Menjünk be a 
zén ök le es előlleet listen Vessó 
cz emeleke; majd ár attölrön, végül az élső alláni be 
balra. It egy bezért ember naplójába olvashatunk be- 
le- adjuk is oda neki a kilépőcédulát, és 
el a sigil stone-t. Menjünk vissza a játék lege- 
lejére, chol Denáist elrabolták, innen fehók [aa lép: 
csön, végül be a kis ajtón balra. Adjukoda a fényképet 
ürgyenázéltaltóláán bersőllalének kiélnünk egg 
SAL nyil: Vacsá özzaralíszási ba az akó jöbérd 
nyíló ajtón a mosdó után. Át a repedésen, majd a szek- 
rényből a zsebünkben a ,B" kulcs. Vissza a ésen, 
Hi alklyosánzmojd a szonlészii ködlülésos lén ahá: 
rom kulcsot használva egy teleportszobába érke- 
zünk. Két löttyintés, és máris a szabadban vagyunk új- 
ral 






Fussunk-el a fökig, öhol nagypapi jegyzeteiből kio: 
vashatunk egy nevet: Burrough. Tán" ő lenne az 
ismeretlen KzöAt Hamarosan minden kiderül. A lá- 
bunk előtt heverő kölnívizes üvegcsét se hagyjuk itt ár 
válkodni, majd miután tankoltunk és mentettünk az 
oroszlánfejes forrásnál — igyekezzünk a kastély iró- 
nyába. A nyomunkban loholó gyilkossal ne nagyon tö- 
rödjünk, inkább locsoljuk meg a bejárot ajtaját, hogy 

átást nyerjünk. A hatalmas méretű iségből 
szedegessük össze a fal mellett elszórt nyilakat, 
majd nyissunk be a bal oldaln lévő ajtón. A lépcső lez 
tején ugyan ismét az egyik hadonászás clakba futunk, 
ám egy kis kölnivíz megteszi a hatását, hogy lelassít 
suk — mi pedig időben rákészülhessünk a fogadására 
é jén. Miután alánk zuhant a szerencsétle- 
; sestes a halott szab ús 
i seit. Bizonyos Ralph és Jemima neveket említ, 
valamint gyilkosságokat — ám egyelőre nem tudunk mit 
kezdeni az információkkal. Menjünk vissza a hallba, 
és most a jobbra lévő ajtón menjünk be. A lépcsőket 
megmászva arra lehetünk figyelmesek, hogy egy órió- 
si szakadék választ el minket a túloldaltól - ám még 
mielőtt pánikba esnénk, gondolkodjunk. A sasszemű 
szemlélők kiszúrhatták, hogy a folyosó jobb oldali ré- 
széből hiányzik egy darabka, ami a szabadba néz. A 
peremet megvizsgálva viszont láthatjuk, hogy egy 15 
Five ényka számára bőven van Minél hely, Oldakaz 
zunk át tehát a túloldalra (a vízköpők alatt ügyesen ho- 
jottunk lo), majd imíval az itteni ajtó zárva talóbati; 
folytassuk a fal mellé lapulós technikánkat a következő 
kiugróig. Itt a laza szellőzőcsatornát zároló rudak ar- 
rékbátzzjelésérvel máris szabad utat nyertünk a kony- 
háig. Mivel nem sokáig nézelődhetünk szabadon, azt 
hiszem evidens segítségnek tűnik a sütöt használni, 








§- 








mint likvit ényezőt. A hamut a tűzre dobva a kis- 
lapát segítségével tjük a ke 
,A" jelű címerpajzsot, míg a süt 


egy 

sedett koponyát holászhatunk ki. Ez utóbbit a já- 
ték elején található halottnak kell majd visszajuttat- 
nunk. A kis átkötő siek után az étkezőben találjuk 
magunkat, ahol tápolhatunk és menthetünk, valamint 
az asztali gyertyát a helyére mozgatva, felemelhetjük 
alétvísömé szokást, Azágáos kődiébehülez 
hetjük a frissen szerzett címerpajzsunkat. Folytassuk a 
következő szobában a keresgélést. A könyvtár egyik 
tsádlávbidetjabb fegyzetélbe pikatkánkbe 
le, arról szólank, hogy miként keresi Lord Burrough 
kastélyát, és hogyan próbál meg segíteni nekünk, mie- 
lőtt bekövetkezne a 15. születésnapunk. Vegyük fel a 
kölnivizet az asztalról, majd távozzunk az ajtón ke- 
resztül. önk ki a várfal oldalára, és oldalazzunk el 
a balra található beugróig, majd az átjárót használva 
vegyük fel az ,N" jelű pajzsot a falról. Térjünk vissza 
a szobros helyiségbe, és tegyük a szemközti szobor ta- 
lapzatába friss szerzeményünket, majd távozzunk a 
Frissen feltárult ajtón. A ó után egy érdekes ter- 
men haladhatunk át, telis-t sércélbő bá jokkal, ám 
egyenlőre a cél az utánuk lévő szoba: a Lord Burrough 
festményét ábrázoló terem. Olvassuk el a família his- 
tériáját, és lepődjünk meg a konklúziókon jól: úgy lát- 
szik beleszülettünk a jóba... Vegyük fel a ,D" címer- 
pajzsot, majd a kivetítő-vászon alatt található gomb- 
bal hívjuk be a kőtáblát, amibe ezt bele ie léljez. 
hetjük. Egy halk kattanás jelzi, ha kinyílt a bejárati aj- 
tó. 








jizrájik visszeres déső ferertba dhol Térjöges vél 
tozósokra lehetünk figyelmesek: feléledtek az őrök. Mi: 
vel legyintésük halálos, így két dolgot tehetünk: őrült 
módjára koncenirólunk, vagy elkezdjük felhasználni 
az időig gyűjtögetett sigil kristályokat, amik felezik a 








ránk mért sebesülés mértékét. A cél amúgy a követke- 
ző lenne: az alattunk lévő barlangrendszerbe való be- 
jutás, ahol Dennis-t tartják fogva az elrablói. Elsőként 
háznéltt a tőlünk balra eső szobrot, mely mint 
lift funkcionál, és lent az ajtón keresztül áthaladva lif- 
tezzünk vissza a másik szoborral. A következő cél a 
Balak sárolbat zőszobor légyen májd lefálát 
hatatlanság szalag felvétele után, egy ajtót kell ki- 
nyitnunk és visszalifteznünk a Féncélsokhoz Már 
csakégy útvon: a jobb akó szobor felfedezése: ém it 
már nincs több ajtó, csak egy kar — ami a Dennis-hez 
vezető kelyasát nyila, Izokeljonkoégib fon még 
nyitva a lehetőség, és lépjünk be az ajtón. rté- 
neti poénnak lehetünk föl és szemtanúi (1) — szértmár 
megérte eljutnunk idáig, majd miután beszakadt alat- 
tünk lápcsőzét dkomúlkal azató előtt heverő üjebb 
könyvecskét. A következő helyszín Dick szobája, 
ahol a hátsó szekrénynél található rajzunkkal nyit- 
hatjuk ki a továbbíutást jelentő  könyvespolcot. 
Másszunk fel a létrán — így újra a kivetítős terembe ju- 
tunk. Egy korrekt kis animáció keretében láthatunk mi 
minden földi jót: vérfürdőt, lelepleződő nagyapót - 
most már csak Dennis-t kéne megmentenünk, meg ma- 
gunkat. Ehhez menjünk vissza az ajtóhoz, és újból át 
a lovagos termen. Természetesen ismét a jobb alsó 
szoboríítoti kell majd salklmaznunk — kát pedig a 
kapcsolót. Visszálika a két ollós gyilkoshoz kezde- 
tét veszi az újabb főellenség-harc. 











Scissorwoman és Scissorman: ezúttal ketten 
lesznek majd ellenünk - igaz, csak egymás után. Le- 
győzésük pedig egyáltalán nem lesz ördöngösség, 
mindössze arra figyeljünk, hogy ne engedjük Ácgjnk 
hoz túl közel öket, valamint hogy a speciális támadó 
saikkor elég messze legyünk tőlük. Figyeljünk még az 
eltűnni képes csajszíra — akkor nem lesz baj. 


Alk sösnuedögek BURROUGH d 
Az ötödik, s egyben utolsó pálya már igazán nem tu. 
medlepeíáselássl szolgálni, 5 hált.litonnék nori: fog 
sokóig tartani... Mindösszesen fel kell futnunk a lép- 
csőn, majd a kötél segítségével felhúzódzkod- 
nunk az óratoronyba. Itt aloges erekek alatt négykéz- 
láb kell átkúsznunk a túloldalra, majd miután mentet- 
tünk egyet - menjünk ki az ajtón. Balkéz felé esik az a 
kapcsoló, amit majd meg kell húznunk - ehhez 
azonban előbb alá kell másznunk a szobornak, Ható- 
sára kinyílik egy ajtó, valamint eltolódik egy szobor az 
előbbi helyszínen: így mikor visszamásztunk, már csak 
az újabb kar meghúzása vár ránk, hogy felmász- 
hassunk a létrán. Az ajtó mögött egy újabb szerkezet 
megmászása vár ránk, majd miután végigrohantunk a 
fogaskerekeken, kapaszkodjunk fel a felfelé tartón, és 
várjuk az utolsó nagy harcot. 





Lord Burrough: végre egy kis változatosság a já- 
tékban. A talán inkább kimunkált harcot természe- 
tesen maga a főellenfél kapta — ennek köszönhetően 
idegőrlő és hosszadalmas menetre tessenek felkészíte- 
ni magukat. A lényeg az állandó mozgás! Ellenfelünk 
ugyanis két dolgot fog tenni velünk: lila golyóbisokkal 
álózni, valamint piros vérfoltokkal színesíti a 
dlózatot. Míg előbbi , csupán" láncra ver minket, és 
Dálaétozza mozgásterünket, utóbbi nagy massza jó 
pár másodpercre magával ragad, és nem enged mo- 
zognunk. A lila gömböknek pedig megvan az az aljas 
tulajdonsága, hogy ha 3 db-ot bekapunk egymás 
után, akkor máris készülhetünk egy állásbetöltésre, hi- 
szen olyan varázslatot kapunk a nyakunkba, hogy 
még a Final Fantasy VIII summon-szörnyei is elmehet. 
nének szabadságra. Szóval vigyázzunk, amikor egy 
lila kört formál a kezével, és ,Go to Hell" jelszavakat 
ordibál — azonnali hatállyal térjünk ki balra, vagy 
jobbra a horizontjából. Miután elsuhant mellettünk a 
golyóbis, húzzuk fel íjunkat és pörköljünk neki oda jól. 
Nem lesz egyszerű menet, mert viszonylag elég hólya- 
gosra kell nyomkodni a kezed, mire legyőzöd, más- 
részt pedig két energiacsikja is van — tehát szinte két- 
szer kell legyözni. Segítségképpen használd a felhal- 
mozott nyílkészletedet, valamint a lehető legnagyobb 
nyugalmadat. A cél: sosem szabad közel engedned 
magadhoz, mert akkor még inkább megsebez, a kö- 
zeli támadásaival. A legyőzése után még egy pillanat 
ra maradjunk a koncentráció közelében, hiszen ten- 
nünk kell egy félkört az óratorony tetején, és a sárga 
flyadélkai bantojatt közonyőkkal nyertetbk még vég; 
leg a játékot. 


A stáblista után kapunk egy összesített pontszámot 
(jómagam szerény 22 000 pontot szereztem) és 
mentési lehetőséget, mellyel JÁlyaia szobájának szaké 
nyét is ki tudjuk majd nyitni, a házunkban elrejtett kul- 
ccsal. Ez egy átöltözési lehetőség (5 új ruha), de a 
szörnyek és játékmenet is sokkal nehezebb lesz. Aki 
érez elég késztetést, hogy így is végigvigye, annak sok 
kitartást kívánok — ám, hogy eléggé Tnedris a történet, 
sajnos kevésbé tudott motiválni minderre. A vége-fő- 
cím meglepően szép lett — ha másért nem is, de ezért 
megérte végigjátszani. 

Happy End. 

bp 


INDIANA JONES AND THE EMPEROR"S TOMB 
(KBOR)VÉGIGJÁTSZÁS (2. RÉSZ) 


ISTANBUL 

A leírás első felétől eltérően itt az egyes szinteken 
megoldandó nehezebb feladatokra fogok csak 
koncentrálni, és mivel — mint azt már észrevehet- 
tétek — a játék folyamán bejárandó útvonal nagy- 
jából lineáris, ezért a konkrét utat közölni nem 
minden esetben fogom. Ha eddig eljutottatok kü- 
Hköeb meglepetés már úgysem érhet bennete- 
cet. 


Instanbul Breakout: miután Mei Ying kis- 
asszony meggyőzött titeket, hogy nincs jobb dol- 
gotok, mint a tükör harmadik darabjának meg- 
szerzése, a szabadulást, és a bemelegítő bunyót 
követően mielőbb szerezzetek kardot. A lépcső al- 
jánál vegyétek fel a gránátot, a kapuval szemben, 
illetve az attól balra található őrszemet kínáljátok 
is meg vele, majd a kapuval szemben lévő falon 
másszatok fel. Az ajtón túl a dulakodást követően 
újra a régi díszben köszönthetjük Indy-t. Vissza az 
iménti bejárathoz, az ostorra már nagy szüksé 
volt a lámpán történő átlendüléshez. Irány továl 
egyenesen, pár saller és a kis közjáték után rob- 
bantsátok fel a gépágyúst, majd magatok álljatok 
a egre mögé. Ne csak a két közvetlenül, hanem 
a jobb hátsó ablaknál támadó fegyverest is kínál- 
Ée8 majd miután a golyózápor megtette jóté- 

ony hatását, menjetek e a lépcsőn, tovább egé- 
szen az állványokig. Mei Ying is besegít a hara- 
miák leküzdésébe, az ajtón túl a nagyobb áll- 
ványra, majd onnan a lánckötélre átugorva érhe- 
titek el a párkányt. A falhoz lapulva másszatok át 
a peremen, és bár elsőre ijesztő, de a szemben lé- 
vő állványzatot kell célba vennetek. Ha végigug- 
ráltatok a pallókon, a kupolánál lökjétek le a lá- 
dát, minek hatására lifteztek picit, majd ha a tér- 
iszonyotok már elmúlt, csússzatok le a fenti póz- 
nán a korbács hathatós segítségével. Két arab kö- 
nyörög fogai kiveréséért, majd a főépület irányá- 
ban Tel állított állványzaton felkapaszkodva, 
a lökdösődést követően másszatok be az ablakon. 











The Secret of the Mosgue - Part 1: miu- 
tán Indy hangot adott a náci archeológiai munká- 
latokkal szemben érzett ellentésnvánek; az ablak 
melletti első fordulóban lendüljetek át a két lám- 
És 11 miután — készülve arra, a végén 
lendülni kell - lecsúsztatok a lejtőn, vegyétek fel a 
hátsó. sarokban található medikitet és lőszert. 
Szem nem maradhat szárazon, hiszen két katonát 
lökhettek a mélybe, ezt követően a bal oldalon a 
falhoz lapulva mászhattok át a mélység felett, az 
ajtótól balra. Micsoda izgalmak: az arabus és két 
segítőtársa megannyi kitűnő német ólmot 
emésszen fel, majd a roskadozó asztalról tömjétek 
tele készleteiteket. A két lefele vezető lépcsőfordu- 
16 után ár kell ugrálnotok a lámpákon, ügyelve ar- 
ra, hogy lehetőség szerint ne a vízben kössetek ki, 
és ebben még az úszni nem tudó barna bőrűek 
sem képesek megakadályozni titeket. Ha elbénáz- 
tátok, és a vizben landoltok, a cápatámadásra te- 
kintettel gyors tempóban ússzatok a kivilágított 
latform melletti kisebb kiszögellésre, és a létra / 
J körbinációkon ét menjetek vissza a kiindülési 
pontra, újra próbálkozni. A harmadik átlendülési 
A nagyon ki van számolva, pontosan álljatok 
elé, úgy ugorjatok be a folyosóra. Ezen jobb- 
ra egy Tévtány, géppityuval kínálandó öttagú 
egység székel, akik leginkább a folyosó ellenkező 
végén alkalmazható, és egyben a továbbjutás út- 
ját megnyitó robbanószert rejtegetnek. 











The Secret of the Mosgue - Part 2: indu- 
láskor mindjárt szemben átbukfencezhettek egy 

vyönyörű leletért, majd kint két kellemetlenkedő 
Fé álljaraz úketokszegy él: A terembé velő 
belépésetekkor balra található állványzat tetejéről 
lendüljetek át a szembe találhatóra, onnan pedig 
bármennyire is nehezetekre esik ugorjatok át az 
ez utóbbival szemben találhatóra. Menjetek be az 
ajtón, a peremen kapaszkodjatok fel, át a felső aj- 
tón HE vissza a terem, annak kiugró végéről 
ugorjatok át a szembe található ajtóig. Lendülje- 
tek át a lámpán, be a hipnotizáló mintázattal bo- 
rított falú folyosóra, amelynek végén, kis energia- 
veszteség árán ereszkedjetek alá. Vagy három őr- 
rel kell felvennetek a harcot, plusz a lifttel érkező 
további kettővel is. Ha szükséges töltsétek fel az 
energiátokat, és induljatok fel a lifttel. Rohanjatok 
be a daru belsejébe, és emeljétek fel a hatalmas 
kőfejet (jobb kar daru mozgatása, A emelés, B ki- 
lépés) és irányítsátok egyenesen a lés fölé. 
Két náci köt belétek, miután elszámoltattátok őket, 
másszatok fel a daru karjának a végére. Innen si- 
mán átlendülhettek a köfejre, ami egy jóakarótok- 
nak köszönhetően leszakad... 


The Sunken Palace: ússzatok az induláskor 
veletek szemben található platformra, vegyétek 
magatokhoz az oxigéntankot. A platform túlold- 
alán ereszkedjálek alé:tal boltíves kopun fsszaóbk 


keresztül, irány balra, majd a kökéznél jobbra ki- 
mászhattok a vízből, egy lépcsőhöz julva. Fussa- 
tok el a szemben elhelyezkedő kis házig, a vere- 
fóelből sémi okuló tisztnek húzzátok d a nótáját, 

nt pedig vegyétek fel a szigonypuskát és a me- 
dikitet, de mindenak előtt a térképet. A hátsó be- 
járattól nem messze — a fal mögött — falikút van, 
az elülső bejáratától jobbra a víz alatt viszont egy 
szép kör alakú építmény mellett nehézbúvárok vé- 
denek egy pár robbanószert, jobb dolguk nem lé- 
vén. Ha elég gyorsak vagytok, kis energiaveszte- 
ség mellett felszedhetitek ezeket, jobb nem kínlód- 
ni a nyílpuskával. Szenvedjétek vissza magatokat 
a kiindulási pontra, ahol — micsoda véletlen - meg 
van rogyva egy oszlop. Robbantsátok fel termé- 
szetesen, mojdl az eldőlt oszlopot mintegy hidként 
alkalmazva ugráljatok át az első két kampóig. Ne 
várakozzatok sokat, ugráljatok át ezeken ég ra 
onnan pedig át a következő kampón keresztül a 
doboz tetejére. A kötelet nyessétek el; ugye meg- 
érte? A daruval emeljétek fel a köfejet, és zúzzá- 
tok be vele a jobb oldali falat. A keletkezett résen 
másszatok be, a darut átölelő úton keresztül meg- 
közelítve azt. A hátsó lépcsőn felmenve menjetek 
egészen a bejárathoz közel, itt átlendülhettek a 
szemközti platformra, onnan pedig az olajzöld aj- 
tóhoz, azaz a kijárathoz. 





The Gates of Neptune: egy apró figyelmet- 
lenség folytán számomra ez a pályaszakasz 
okozta a játék ken a legtöbb fejtörést, pedig 


mint látni fogjátok nincs benne semmi ördöngö. 


ég. Induláskor vessétek magatokat a vízbe, a bal 


oldali víz alatti ív alatt ússzatok át, ezt követően 
ha feljöttök a felszínre, láthatjátok, hogy bal olda- 
lon fel tudtok mászni ogy dlacsonyatb platformra, 
Ha kimásztatok rá, forduljatok meg, már láthatjá- 
tok is a halfejet, amelyen át kell lendülnötök. A pe- 
remen menjetek körbe, és mivel elfogy, pottyanja- 
tok le a platformra. Óvatosan rielok át a ref- 
lektor felé néző jobb oldali kiszögellésre, és 
másszatok körbe a lámpa mellett a falon úgy, 
hogy az előbbi halfejjel szemben álljatok meg. 
Ugorjatok a fej irányába, onnan pedig kétszer 
flbrő. A falra történő felmászás után másszátok 
meg a lépcsőt, ugorjatok be a kapuhoz, és egy L 
alakú folyosó végén megtaláljátok az első keresett 
tárgyat, a Wine Coin-t. Hogy is van ez? Ja, itt a 
térkép! Egész jól lehet rajta tájékozódni. Pompás! 
Szálljatok vízre ismételten, következő cél 

Seahorse Coin. A cápákra ügyelve, a halfej alatt 
beúszva találtok egy nagy lámpát, emellelt van 








egy lépcső. Ha megmásztátok ugorjatok, majd 
Petlia endoljatolktát ci fala, hal bekülkatíva egy 
elszeparált ,vizesblokkor" találtok: a bal oldalon 
meghitt tábortűz ég, ahova a bal hátsó — egyéb- 
krtlfékébbontánáó :zökonon köreslöllszeké: 
tek fel magatokat. Itt két említésre sem érdemes, 
vérszegény őr áll az utatokba, nem tudják meg- 
dleztálestt; hogy aléámiáák a rokberőszerek 
közül kettő adagot. Robbantsátok fel az előbbi 
meggyengült oszlopot, mögötte Seahorse Coin 
vár rátok. A tábortűznél vegyétek birtokba az 
utolsó TNT-t is, mellyel először az ajtón nye 
a zárt téren belül megtalálható, jobb oldali repedt 
falat amortizáljátok le, mögötte falikút. Álljatok 
úgy, hogy a tűz a jobb oldalatokon legyen, arccal 
a megrogyott oszlopsor fele. No oda kell átugrál- 
notok a bal oldalon leledző platformokról, majd 
ha átmásztatok a ledőlt oszlopon, be kell robban- 
tanotok a falat a Trident Coin reményében. Vissza 
a kúttól nem messze van egy kötél, amelytől balra 
a távolban hatalmas barlangbejárat ásít: ide kell 
átugrálnotok körbe úgy, hogy útközben pár ké- 
zigránátos arabust likvidáltok. A barlangbejára- 
ton túl pompás kapu, a térkép által jelzett helyről 
pedig, mélyen a víz alatt Kraken Coin, illetve vér- 
szomjas cápa várakozik. Ha megvan, irány a ka- 
pu, a coinokat a rájuk vésett jeleknek megfelelően 
elelyszvesai négy kereket pedig elforgova elké 
rul a hatalmas ajtó. 


The Fall of the Sea King: ugorjatok be a 
vízbe, lehetőleg nagyjából középén. A víz alatt 
fdöbrarogy fölyosára bálkadttattok: Ha kiréséka- 
kóla vizkól, merjaták ltal 
lyukú víztározó jobboldali utol e 
ben kerékkel elzárhatjátok a főteremben a 
job oldal zuhálágok A megmarad vézesésnél 

iálló oszlopon visszamászhattok a kiindulási he- 
Iyetekre, de előtte vögyélel mögatokhozi a két rob 

belei a szobor et alól, amelynek a 
jol ját máris gyengítsétek meg ná- 
cióval. A támadó nehézbúvárok egyébként grá- 
nátot érdemelnek, vegyétek az irányt a kiindulási 
pont felé, majd a jobb oldalon, az elzárt vízesés- 
nél ugróljajolzat addki arág számba bem terül 
féka szobor szigorával, Ezér őlendülvebe kék. 
tok kerülni a r mögé, ahol egyébként egy kút 
is van. A szobor fenekénél idézzetek elő egy ha- 


talmas , szelet" a detonátorral. :) A vízesésnél ki- 



















álló csonka oszlopra is fel lehet mászni, onnan 
ugorjatok át a zuhatag mellé, majd az indával be- 
szőtt falat megmászva rohanjatok be a szobor fe- 
je mögé. Elő azzal az ostorral, az átlendülés so- 
rán meglökitek a szobrot, ami megteszi jótékony 
hatását. 





The Krakenss Lair: emlékezetes, cseles sza- 
kasz. Egy hatalmas tintahal akar kifogni rajtatok. 
A pálya bal oldalán juthattok egy teljességgel fel- 
esleges Super Speargunhoz, és az összesen négy 
robbanószerkezethez, melyeket a boss jobb és bal 
oldalán található két oszlopon kell elhelyezni - ol- 
dalanként kettőt. A taktika a következő: mivel a fő- 
nök nem a s os: közelébe, ezért 
meg kell várni, míg kilő rátok jó pár vörös kis me- 
dúzát. Ezek közül majd" egy sorozatot engedjetek 
magatokra tapadni, így nem tud ellökni a viíz- 
árammal a tintahal, és el tudjátok helyezni az 
egyes szerkezeteket. A többit próbáljátok kikerül- 
ni, mivel ha túl sok tapad rátok az elég nagy baj: 
ödevonszakökdk c hajolj tesásak Közé; Vágy 
éppen a mélyben tartva fulladásos állapotot idéz- 
hetnek elő. A fegyverrel megpróbálkozhattok szét- 
csapni a gerinctelenek közt, de jobban jártok, ha 
inkább a sebességre koncentráltok, azaz arra, 
hogy egy adag medúzával egyszerre két bombát 
halyézték ról Bosszánáó enőlvászáltáse öseitén 
bevallom, hogy másodszorra nem estem ne- 
ki...azért ne anyázzatok! Mindenesetre ha kész a 
halpép, akkor meg is van a tükör harmadik da- 
rabja. Az átvezető után irány Hong Kong. 











HONG-KONG 
Egy roppant rövid, de akciódús pálya a Hong- 
Kong-i. A játék első FPS szakasza itt található 
meg, ez tehát a korábban már említett, teljesen 
valószerűtlen riksás üldözés. 





The Golden Lotus: Mei Ying kisasszony letá- 
madását nem nézhetítek tétlenül, ahány ellenség, 
annyi szék törjön, azonnali halált okozva. Ha vé- 
geztetek, a bárpult mellett az ajtón túl somfordál- 
jatok le a lépcsőn, és szemben másszatok fel két 
sor létrán. Mint lálhatjátok Mei nagy bajban van, 
ú igyekezzetek. Újabb létra, az ajtó mö- 
gött kardos úriember, a dobozokban pedig az 
ezen a szakaszon szinte elengedhetetlen Iron Skin 
potion. Fogyasszátok egészséggel. A szürke ajtó 
mögött lépcső vezet lefele, a változatosság kedvé- 
ért utána viszont a piros ajtó mögött menjetek be. 
A folyosón szépen körbe kell menni, az egyes be- 
ugróban számtalan kivégzendő ellenségeket talál- 
hattok, használjatok szökelet, Van azért mós is, 
pl. Tai-Tsu Mask is, de a lényeg, hogy a folyosó 
végén balra lent végre falikút van felszerelve. Lent 
az átvezetőben mutatott, a jobb sárkányszobor 
melletti kart húzzátok meg, és menjetek be a szín- 
pad mögé. A eres összetűzést követően 
másszátok meg a létrát, fent pedig lendüljetek át a 
két kötélen, be a kétszárnyas ajtóig. 


The Golden Lotus - Part 2: hirtelen Geta- 
way deja-vu, de az út olyannyira lineáris, hogy 
az már bán. Törtessetek rendületlenül, ne sajnáljá- 
tok a lőszert, viszont a nyitott ajtókon nézzetek 
az alagsorban medikit és Longshan Idol az aján- 
dék. A kétszárnyas ajtón túl a hong-kongi utcák 
tátongnak... 





The Streets of Hong-Kong: Wu Han úrnak 
köszönhetően a szélnél is sebesebben haladtok 
egy kopott riksával. Belső nézetből kell két pályán 
keresztül lönötök a motorosokat és az autósokat, 
akik persze nem tudnak utolérni titeket, hisz hintó- 
val vagytok. Elég vicces, no mindegy... :) Azt azért 
nem bocsátom meg a készítőknek, hogy automa- 
tán becélozza az ellenséget a dobtáras géppuska, 
mivel így értelmetlenül könnyűvé tették a dolgun: 
kat. A szakasz megcsodálhatjuk, ahogy 
kedves náci barátunk, von Beck egy meglehetősen 
barátságtalan kis szigetre cipeli Mei-t, leendő ba- 
rátnőnket. Érdemes tehát tovább küzdeni. 


PENG LAI LAGOON, JADE WIND 
Szépek a kilátások, Marshal Kai rosszhírű kasté- 
Iyát kellene kitűzni célul, amit csak a hegyekben 
vő náci bázison keresztül van módunk megközeli- 
teni, egy felvonórendszeren át. Ugorjunk hát neki. 


The Secret of Peng Lai Lagoon - Part 1: 
az első két célobjektum a nyúlfarknyi átvezetőben 
látható. Először ússzatok a lenti tengeralattjáró- 
roncshoz, majd az ott felvett TNT-t helyezzétek a 
bal oldali kiugrón tanyázó nehézbúvár melletti le- 
cinerízólsdott kehoz tsszekek be a résen, heret; 

étek meg a őnyi szigetet, amin egy ri 
Tilááe égy erván HA datok; ös netálvégeztős 
tek cápaeledelként, vegyétek fel a dobozból a me- 
dikitet, majd pattanjatok át a kötéllel a kis sziget- 
re. Bármennyire is távolinak tűnik, irány a kis ki- 











ugró, onnan pedig az ostorral dupla lendület vé- 
ve az épület. Tanítsátok móresre a fritzeket, és 
menjetek be az ajtón. 


The Secret of Peng Lai Lagoon - Part 2: 
irány fel jobbra a lépcsőn, a géppuskafészek mi 
gé. Szórjátok meg a kellemetlenkedő nácikat bő- 
ségesen, de ügyeljetek a pontos célzásra, mivel 
magatok is könnyen prédává válhattok. Dolgotok 

égeztével vessétek át magatokat a párkányon, és 
dilelyesó végén forduljatok jábora; Ha kértétek 
daruhoz, lóhalálában ugráljatok le a jobb oldali 
lépcsőzetes platformokon, a kerítésen belül tegyé- 
tek el láb alól az őrszolgálatot. A kis ház lőszert 
rejt, ha felvettétek, menjetek fel a lifttel az emelet- 
re, ahol újabb bunyóban lesz részetek. Poroljátok 
le magatokat, másszatok fel a létrán az építmény 
legtetejére, ahol egy pózna vár arra, hogy le- 
csússzatok rajta, az ostor nem éppen rardelís 
tésszerű alkalmazásával. A landolást követően 
osszatok le megannyi pofont a srácoknak, rúgjá- 
tok szét a dobozokat, figyelmetek a kis házikót se 
kerülje el, Futás a daru vezérlőtermébe, az intro 
megmutatja, hogy a daru kosarát — a felemelést 
követően — hova kell belőni. A talán már szoká- 
sosnak mondható módon másszátok meg a daru 
karját, lendüljetek át az ostorral a kosárba, onnan 
peliocazolóhoz Náccss dsinem aláhelelén, 
Ha leestetek, a kis ház felöli oldalon vissza tudtok 
Bi a daruhoz, újbóli próbálkozás céljából, Nem 

, hogy nem jönne rá, de az 








teltételezem senkit 
ajtót a karral nyitjátok ki... 


Iron Cross: intenzív kis szakasz a következő, 
lángszórós urakkal, tehát Indy papának nem vé- 
letlenül vannak rossz előérzetei. A kulcsszó a se- 
besség. Futás fel a lépcsőn, suhanjatok el az iro- 
da mellett, ismét lépcső, majd az ezzel párhuza- 
mos, lépcső aljánál menjetek be a helyiségbe a 

jéppisztolyért. Útközben két srác várja a tiztóe 
JAG. jedteklérüszesettesáb ugor délkbeta 
szemben lévő riasztó (Warnung felírat) mellett 
jobbra található ajtón, fel az emeletre. Látványos 

talál az ablakon kiöszés, tanítsátok hát meg re- 

ülni a bámészkodót, az asztalról meg kapjátok 
fel a tekercset. Magatok is a kitört álblákoni át ve- 
gyétek az irányt, guruljatok le egészen a legalsó 
szintre, ahol egy kétszárnyas ajtó van. Ha jól: szá- 
moltam összesen öt katonát kell likvidálnotok és 
két lángszóróst. Ne sajnáljátok a lőszert, kemény 
kis menetté válhat a játszma, ha egyszerre többen 
förásdbali A esébekimallátíttán a kijárat aztdjió 
nyitásának alapfeltétele a katonák kivégzése, va- 
lamint - ha be van kapcsolva- a riasztó semlege- 
sítése. 





THE MEETING a 
Kibújt a szög a zsákból, a Kulturális Miniszter Úr 
kömelyéealtresztes köpcsélátokkotírendélkezik, 
bár viszonyuk nem nevezhető éppen felhőtlennek. 


The U-Boat Base - Part 1: amint azt észre- 
vehettétek, szép átmenetesen, de egyre jobban 
makézdbbárvélkiás előrejutás. Az ajtón túl riasz- 
tó, mellette lépcső, melyet másszatok meg. A 
szemben [érő késszóráyászojtárilköllítgelel élkiz 
deni magatokat, de előtte az ezen a szinten lébe- 
coló clakokat zúzzátok le. Nem lesz könnyű, mi- 
vel lángszórós arcok is tiszteletüket teszik, a bal 
oldali szobában felszedhető géppuska azonban 
jobb belátásra térítheti őket. Ha a riasztó megszó- 
Il azónnall kapcsoljátok:I8, meri tesdléiha; szól 
nem mehettek majd tovább. A dupla ajtón túl ve- 
gyetek egy jobbost, és a lépcső végén ismét jobb- 
ra menjetek ki a placcra. A géppuskafészek lesz 
egy ideig a pihenőhelyetek, pompás tömegmé- 
szárlás helyszíneként fog szolgálni a gyárudvar. 
Riasztó kikapcs, a jobb szobában gránát, a bal 
oldalon a teherautó platóján medikit, illetve a föl- 
dön lévő dobozban lőszer. Ha kedvetekre betár- 
aztatok, másszatok fel a létrán, majd a teherautó 
platójáról ugorjatok a kis épület tetejére. Ha be- 
másztatok a tetőn, húzzátok meg a kárt aminek 
hatására a tetőn elfojtásra kerül a gőz, szabaddá 
téve az utat a tengeralattjáró-bázis bejáratához. 





The U-Boat Base - Part 2: egyszerű a pá- 
lya, itt is az a legfontosabb, hogy a riasztó minél 
kevesebbszer, illetve ha már megszólalt minél rö- 
videbb ideig szóljon. Annyi német lesz, hogy nem 
győzitek majd számolni, nem is sorolom fel őket 
részletesen. Kezdetben másszatok fel a létrán, és 
a jobb oldali folyosó végén lévő karral aktiváljá- 
tok a darut. Menjetek a fólsző másik végére, és 
lendüljetek át az ostorral a darun, egészen a túlol- 
dali folyosóra. Bal oldalon lent a szobában maku- 
látlan egyenruha, öltsétek hamar magatokra, és 
lendüljetek vissza a túloldalra. A lényeg, hogy lent 
lehet átmenni a pálya kijáratához, le a lépcsőn, 
majd át a tengeralattjáró pallóján. Nem győzöm 
hangsúlyozni, hogy a következő pályára tovább- 


jutni csak abban az esetben lehetséges, ha a ri- 
asztó nem szól. Véleményem szerint ellesztek itt 
egy darabig, jó bunyót kívánok! :) 


PENG LAI MOUNTAINS 
A hegyekbe vezető út meglehetősen rögös lesz, 
úgyhogy fújjátok ki magatokat a rövid motoros 
úton. 


The High Road to Peng Lai: nincs mese, or- 
vul üssétek le kedves motoros barátotokat, és a tő- 
le elcsent gránáttal kínáljátok meg a melléképület- 
ből kifele tartó két őrszemet. Az épületben húzzá- 
tok meg a falon a kart, mire kinyilik az egyik re- 
dőny. A dobozokra történő felmászást követően 
egy csapóajtón keresztül vezet az utatok. Szem- 
ben egy szeletelésre kiválóan alkalmas ventilátor, 
amelyet nem ártana üzemen kívül helyezni. Pat- 
tanjatok hát be gyorsan a jobb oldali szobába, 
mélynek a vinélálíalyisójóben vanra Föröelíjő 
kapcsolója. Ha hatástalanítottátok, szegény, 
de szívós ördögöt kell lebirkóznotok, aki álmában 
sem gondolta volna, hogy saját fegyvere által fog 
elveszni. A szoba ablakával szemben egy kapcso- 
ló, ezt is aktiválva átlendülhettek az ostorral a ven- 
tilátorhoz. Megjegyzem ha időtök engedi mássza- 
tok le a rakárba a leletért (Zhad Mo Rhyton) azon 
a csapóajtón keresztül, amelynek le van tépve a 
fedele. No szóval a ventilátor egy eléggé szemét 
dolog, mert csak az elsőt sikerült inaktiválni, ket- 
tőn keresztül kell lendülni tigrisugrásban. A máso- 
öllsáén sé Högyvenök főlás leten sátolé lé. 
csúszni, melynek pontban a legvégén ugorjatok át 
a szellőzőperemére. Ha túl korán ugrotok irány a 
pálya eleje, amúgy meg mehettek tovább egyene- 
sen, el a jobb oldali szeletelő mellett, átugorva a 


meredélyen át egészen a folyosó végéig. Itt fino- 


man szólva is nagy a huzat, álljatok óvatosan a T 
elágazás végére, és ha elkezd fújni a légáramlat, 
azonnal fussatok előre, át a szemközfi felyssélioz; 
különben megint csak ismételhetiítek újra az egé- 
szet. A szellőző további része egy pár elágazás- 
ból álló, könnyedén átlátható labirintus, végén 
egy csapóajtóval. Ugorjatok be a szobába, és 
menjetek ki keresztül a nagy kétszárnyas ajtón. 


The Infiltration: a most következő szakaszon 
először is áram alá kell helyezni a felvonórend- 
szert, ami nem is olyan szerű feladat, mint azt 
elsőre gondolhatjátok. A jobb oldali vezérlőterem- 
ben hiába is húzzátok meg a kart nincs áram. Ne 
érdekeljen különösebben a két akadékoskodó 
tiszt, zúzzátok le őket és menjetek egy szinttel lej- 
jebb, ahol a rég várt medikit rejtőzködik. A gon- 
dolával szembeni bejárat mögött a jó pár zt 
rúgjátok ízzé-porrá, menjetek fel a lépcsőn, hagy- 
játok el a szobát. A ventillátornak hol máshol, 
mint a lehető legmesszebb — azaz ahol jelenleg 
álltok - van a vezérlője, lőjétek is le gondolkodás 
nélkül. Irány fel a vaspallón, amelynek a végén a 
dobozról egy láncon átlendülhettek az imént leál- 
lított ventilátorhoz. A szellőző ellenkező végén 
lendüljetek át a fémpallóra, ott pedig pofozzátok 
lész Sazerneb: A következő mutet kelSt 
nűleg sokak gyomrát meg fogja feküdni, a palló 
végén jobbra lötszéres lendülettel kell átevickélni 
a fóloldalra, Nem egyszerű mutatvány, de nem le- 
hetetlen megcsinálni. Ha megvoltatok, menjetek le 
a vezérlőterembe, át az ajtón, helyezzétek áram 
alá a generátort, és induljatok le a hátsó lépcsőn, 
ahol bőséges adag medikit található. Ha kimentek 
az ajtón, egy árammal átjárt labirintuson keresz- 
tül kell átjutnotok a terem jobb végében található 


ajtóhoz, mondanom sem kell három vagy négy 











HENOSAGA: DER IJILLE ZUR MAC 


6 Kezdjük a menüben az Itemmel. Rengeteg 
cucc lehet nálad, szerencsére nincs korlátozva 
mennyi. Mivel boltok ritkán vannak, lehetőleg 
rengeteg feltámasztást vegyél! Ez kömoly, én 
50-et vittem, mondván úgyis elég lesz a követ- 
kező boltig. Hát nem lett elég, egy főellenség- 
nél ezt bizony csúnyán megszívtam. Tehát a 
játék nehéz, úgyhogy készülj sok Revive-val! 

6 Ahogy azt már kovábbéti írtam, a harcok 
után négyfajta tapasztalati pontot kapsz. Az 
első a sima Exp, ami ha elér egy bizonyos 
mennyiséget, szintet lépsz. Természetesen 
szintlépéssel lehet igazán dinamikusan fejlőd- 
ni. A másik három pont az EPts, a TPts és az 
SPts. 

6 Fontos, hogy harcok alatt az EPts-ből ka- 
pott mennyiséget lehet fokozni! Például ha egy 
ellenfelet Hi-Critical támadással ölsz meg, töbl 
pontot is kaphatsz! Ezt rögtön kiírja a játék, 
azaz a Hi-Critical felirat után megjelenik egy 
szorzó. Ennyivel több pontot kapsz a harc 
után. 

6 Mindegyik szörny allergiás egy bizonyos 
támadásra (Négyzetre vagy Körre). Amelyikre 
érzékeny azzal támadd, akkor nagy az esélye 
a Hi-Criticalnak! 

6 Az EPts azért különlegesen fontos, mert ál- 
talában abból kapsz a legkevesebbet és ezért, 
illetve a fejlesztésnél betöltött szerepe miatt na- 
gyon fontos! 


Tehát megkaptad a három fajta pontot, ve- 
gyük sorrendbe mit lehet vele kezdeni! halad- 
iunk a menüben látható sorrend szerint. 


e Az első mindjárt az Ether. Ezek varázsla- 
tok, kiemelt jelentőségük van. A fejlesztésükhöz 
EPts-re van szükség. Nézzük mi történik, ha a 
menüben rá állsz az Etherre és X-et nyomsz. A 
Use-zal használhatsz mágiákat — pld. gyógyi- 
tás. A Settel beállíthatod, hogy melyik varázs- 
lat legyen használatban. Nem lehet ugyanis 
végtelen mennyiségű varázslatot használatba 
élvezni; csak maximum tizenkettőt mindenki- 
nek. Ez később lesz fontos, mert el kell dönte- 
ned, mit használsz és mit nem. A Use EPts-szel 
kezdheted a fejlesztést. Ha rányomsz egy a 
FFX-hez hasonló képernyőre, illetve táblára ke- 
fsz Arvarózalátotor a képernyő bal oldalán 
láthatod. A nevük mellett a pontszám arra utal, 
hogy mennyi pont kell egy új mágia kifejleszté- 
séhez. Nyomd meg a Kört, bejön két fontos op- 
ció. Az Evlove-val tudsz kifejleszteni újabb má- 
giákat. Általában választhatsz többféle közül. 
Arra ügyelj, hogy egyre több pontba fognak 
kerülni a fejlesztések, tehát igyekezz változato- 
san előhívni varázslatokat. A táblán nem csak 


egy irányba lehet haladni, hanem tulajdonkép- 
pen akármerre, párhuzamosan több irányba 
is. Ahhoz azonban, hogy az igazán erős va- 
rázslatokat el tudd érni, sok pont kell! A máso- 
dik dolog itt az Transfer, mellyel varázslatokat 
tudsz átadni más embereidnek. Ez is EPts-be 
kerül. Egy átadott varázslatot továbbadni már 
nem lehet. Viszont így akár mindenkit fel lehet 
szerelni egy verést]; mert akitől adod a 
mágiát, annak megmarad, és tőle továbbra is 
tudsz átadni! Ez nagyon fontos! Mindenkit 
yógyító varázslattal például minden embere- 
bő szereld fel, Shionnak lesz ilyen mágiája. 
Ne felejtsd el használatba tenni a Settel az úja- 
kat! A cserélgetés akkor is jól jön, amikor me- 
gadott csapattal kell menni, és nem válthatsz 
embereket, ilyenkor adj varázslatokat, annak 
akinek szüksége van rá. Gyűjtsd az EPts-t és az 
azt növelő cuccokat, ne használd el, csak vész 
esetben! 

6 A második pont a Tech Attack. Ennek fej- 
lesztéséhez TPts kell. Sokat kapsz belőle, ds 
sok mindenre elmegy majd. A TA-kat a Settel 
állíthatod be a gombokra. Öt illetve 10 szin- 
tenként fejlődnek ki újak. Erre mindjárt vissza 
is térek, előtte azonban lássuk mit kezdhetsz a 
TPts-sel itt. Mindegyik TA-t három szinten fej- 
lesztheted. Ez a Tech, a Speed, és a Wait. A 
Tech-kel az erejét növelheted egy TA-nek. A 
Speed fejlesztésével, ha eléred a maximumot, 
a Settel ráteheted egy gombra a TA-t! Azaz 
onnantól kezdve elég lész 4 AP egy TA megcsi- 
nálásához, csupán a megfelelő gombot kell le- 
nyomnod (a Háromszög vagy Négyzet, attól 
függ, melyikre teszel egy TA-t, javaslom, hogy 
c legerősekbekei fejleszd és tedd őket gom- 
bokra), aztán a Körrel jöhet is a záró támadás. 
A harmadik pont a Wait, bevallom fogalmam 
sincs mi lehet, annyi minden közül erre az egy- 
re nem jöttem rá. Az biztos, hogy nem kell túl 
sok pont a fejlesztéséhez, tehát kezdd azzal a 
fejlesztést! :) 

8 ATA-k alatt megnézheted, hogy hányszor 
hevéd őket, és hány ellenfelet nyírtól Ki ve: 
ük. 

6 A harmadik lehetőség a Skills. Itt az Ext- 
racttal fejleszthetsz különféle a karakteredet 
védő dolgokat — pld. immunitás különféle tá- 
madások (altatás, mérgezés, lassítás stb.) el- 
len. Fontos, hogy itt a Settel csak maximum 3- 
at lehet használatba tenni. Érdemes ám őket 
fejleszteni ennek ellenére, mert néhány harc- 
ban nagy szükség lehet rájuk. Ezeket is mind- 
egyik karakternek ki kell fejleszteni, de mind- 

ikük ugyanazokkal a fejleszthető Skills-ek- 

kel rendelkezik. Majd el felejtettem, a Skills-ek 
fejlesztéséhez SPts pont kell! 





úriember próbál megakadályozni titeket útköz- 
ben. Irány fel a jobb oldali kétszárnyas ajtón túli 
lépcsősoron, csodák-csodájára a gondola indító- 
terménél találjátok magatokat. Ha beüzemeltétek 
az eszközt, két hullajelölt megpróbál még alkal- 
matlankodni, rövid úton intézzétek el őket, és 
menjetek be a gondolába. 


Terror at 2000 feet: légicsapás várható, te- 
hát ne tétlenkedjetek! Szökkenjetek át a veletek 
párhuzamosan haladó felvonóba, pofozzátok fel 
az erőspistákat, ezután vegyétek fel a pozíciót a 
gépágyú mögött. Hirtelen mennyi vadászgép je- 
lent meg, mi? Az egész német haderőnek nem volt 
ennyi a két világháború alatt... Sebaj, a hangulat 
megvan, a szokásos FPS nézetből osszátok le a 
jépeket, ügyelvén arra, hogy a gondola rongáló- 
dását mutató csik ne fogyjon el teljesen, hisz ekkor 
leszakad, és ugorhattok neki elölről a feladat tel- 
jesítésének. Kitartás, a bázis olyan hozzávetőle- 
gesen hat-nyolc percnyi távolságra van a kezdő- 
ponttól. Nem is olyan kevés ez a pár perc, mi? :) 


The Airbase: rögtön kezdéskor törjétek le a ke- 
zéta riasztót piszkáló tiszteknek, valamint az ezek 
leverése után sietve berohanó két újabb őrnek is. 
Remélem nem feledkeztetek meg az alapelvről, a 
riasztó sose berregjen! Ha a piszkos munkát elvé- 
geztétek, irány a gondola menetirányától balra lé- 
vő beugró, egy újabb őr a célpont, aki az előbbi 
lövöldözésből és verekedésből persze mit sem hal- 
lott. Ha legyűrtétek, a zöld lámpa alatti karral 
nyissátok fela rolót, a lépcsőn két szerencsétlen fut 
egyenesen az öklötökbe. Másszátok meg a lép- 
csőket, irány a konténer teteje a dobozokon ke- 
resztül, A konténerről ugorjatok a kis épület tete- 
jére, ami nyitott. Bent négy — egyébiránt elég har- 


cias — nácit kell megruháznotok, lehetőség szerint 
a nagyobb helyiségben. Poroljátok le magatokat, 
és menjetek az irattartók melletti ajtón át a nyitott 
térbe, ahol az ismételt csihi-puhit követően leltető- 
ségetek nyílik a hátsó ajtón át a második gondo- 
lához egy fokkal közelebb kerülni. 


Ascent to Adventure: lassan beindulni lát- 
szik az igazi kaland, de ehhez be kellene valaho- 
gyan mászni a második felvonóba. A kétszárnyas 
ajtónál bohóckodó két kiöregedett tisztet üssétek ki 
hamar, majd fussatok ki a gépágyúhoz. A felszál- 
lásra készülő vadászok könnyű prédát jelentenek, 
már amennyiben megfelelően céloztok. Csak nem 
kapkodni! Ha nincs több gép, forduljatok vissza 
az ajtóhoz, ezzel a tűzerővel nem számolt a két 

éppé lövendő úr. Menjetek az ajtóhoz, és annak 
Ed oldalán ugráljatok át a másik gépágyúhoz. 
Vegyétek fel a poziciót, a fal felé fordulva: a ha- 
marosan megérkező lángszórósnak nem lesz több 
alkalma használni pecsenyesütőjét. Az ajtón túl, a 
folyosó végén lift, mellyel lezötyögve tömegvere- 
kedésbe illő jelenetek főszereplőivé váltok. A két 
őr gazdagon megszór titeket gránáttal, a lángszó- 
róst szemmel tartva ezért előbb velük végezzetek. 
Ha megvoltatok velük, nincs más dolgotok, mint a 
gondolát beindítani a kapcsolóval — ott, ahonnan 
indulni fog -, és megvárni, amíg az megérkezik. 
Időközben újabb erősítést kell elszórakoztatnotok, 
ügyelve különösen arra, hogy gránátot is alkal: 
mazhatnak a srácok. Ha megérkezett a gondola 
szálljatok be, és a rövid FPS részt követően készül- 
jetek a befejező pályákra, vagyis az igazi kaland- 


ra. 
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HT - AMI A TESZTBŐL KIMARADT! 


6 A következő pont a Characters. Az Eguip- 
pel tehetsz fel cuccokat. Az első a fegyver. 
Shionnak és Jr.-nak a fegyveren kívül lőszer is 
van felszerelve. Ez nem fogy el ha felszereled, 
de erősíti a karaktert. A 189 eren kívül há- 
rom cuccot lehet feltenni. lekes, hogy itt a 
már kifejlesztett Skills-ekből is tehetsz fel dol- 

jokat! A karaktered részletesebb fejlesztésé- 
éz TPts-re van szükség. Növelheted a TPts-sel 
a HP-t, EP-t. Az STR-t (erő), Vitality-t, az 
EATK-ot (Ether varázslatok erőssége), az 
EDEF-fet (Ether varázslatok elleni védelem), 
DEX-t (pontosság a melléütések — Miss — ellen) 
és a EVA-t (ütés elleni védelem, azaz na- 

yobb eséllyel csinálnak Miss-t az ellenfelek) 
feher itt még növelni a TPts-sel. No ezért kell 
ebből olyan sok, Ez ugyanis igencsak nagy 
mennyiség. Szintlépéssel ugyanis nagyon las- 
san lhiot csak fejlődni, tehát így kell pótolni, 
ami hiányzik az erős karakterekhez. Persze a 
végtelenségig nem növelhető, mivel minden 
értéknek van egy maximuma, ami fölé nem le- 
het menni sajnos. 

6 Az AGWS maradt még a fejleszthető dol- 
gok közül. KOS-MOS és Ziggy kivételével 
mindenkinek lehet AGWS-e. Ök ketten plusz 
fegyvert kaptak ehelyett. A robotodat az Egu- 
ippel lehet felszerelni. A fejlesztés az AGWS 
függő, de azért lássunk általános jellemzőket. 

Mindegyik robot teste több részre oszlik. Az 
első az R-Arm, azaz a jobb kar. Itt tehetsz a 
jobb oldal különböző részeire cuccot. A má- 
sodik a L-Arm, ahol a bal oldal részeit szerel- 
heted fel. Azt ne felejtsd el, hogy a löfegyve- 
rek mellé tegyél lőszert is, ha nincs, akkor azt 
a fegyvert ne szereld fel. A lőszer nem fogy ki, 
olyan cucc, mint a többi, de kell! Igyekezz vál- 
fogetesan felszerelni a öibokeet Azaz adj 
neki enes arányosságban lől ert, kar- 
dot, ts valami Héhöztég vét mórajók rakéta- 
vetőt. Ez azért kell, mert mindegyik ellenfél el- 
len más válik bel A ereken kívül három 
darab egyéb cuccot és kiegészítőt is fel lehet 
tenni! AGWS cuccokat nehéz vásárolni, úgy- 
hogy amikor teheted, vegyél azokból is! Fon- 
tos tovább, hogy cserélgetheted a pilótákat (a 
Pilot opcióval), azaz akinek mondjuk az ele- 
jén nincs AGWS-e, annak adhatsz, ilyen lesz 
MOMO. Ez akkor, jó mikor majd megadott 
emberekkel kell menned. 

68 A Battle Formationben, a Formation opci- 
óval beállíthatod, ki-hol álljon harcban, azaz 
elől vagy hátul. A Replace-szel válthatsz em- 
bert, szinte bárhol és bármikor. Kivétel, ami- 
kor történet szerint kell bizonyos csapattal 
menni. Shiont is ki lehet venni a csapatból, ne 
feledd! 









Fontos szerepet tölt be az úgynevezett UMN. 
Ez Shion számítógépe, tehát csak akkor hasz- 
nálható, ha ő is a csapatban van! Többféle 
dolgot találsz itt. 


e Kezdjük a Maillel, ahol a beérkezett leve- 
leket nézheted át. Kapsz belőlük bőven, ter- 
mészetesen e-mailekre kell gondolni. Általá- 
ban a harci rendszerről, később a történetről 
és egyéb érdekességekről kapsz tájékoztató- 
kat. Még poénok is jönnek, pld. a Namco-tól, 
hogy megjelent az Ace Combat új része. Egy 

is reklám :) 

8 A második menü a Data Base. Itt a Gnosis 
pontot választva áttanulmányozhatod az ed- 
digi összes olyan szörnyet, melyekkel össze- 
hozott a sors. Ha korábban a $cope-pal az 
adatait is megnézted, akkor az is itt lesz, így 
érdemes mindegyik szörnyet kivizsgálni. A 
másik pont a Keywords. Itt kb. 250 féle dolog- 
ról olvashatsz infókat. Történet, harc, különfé- 
le rövidítések jelentései, érdekességek, a já- 
tékban látható, hallható motívumok idéztek 
eredete, egyszóval mindenről lehet itt érdek- 
lődni. A tesztből kimaradt, de nem csak iro- 
dalmi vonatkozása van a játéknak, hisz nag; 
fizikusok (Einstein) és pszichológusok (Eri 
Erikson) elméleteit és munkáit is felhasználták 
bizonyos dogok magyarázatául. Nagyszerül 
Ezt a menüt még az is tanulmányozhatja, aki 
nem játszik a játékkal mert rengeteg intformá- 
ció tartalma van. Új infó majd a történet előre 
haladtával jön elő. 

e A Plug-In Module csak arról ad tájékozta- 
tót, hogy milyen verziójú a UMN. 

6 A végére hagytam a legfontosabbat, az 
EVS-t (Enviromantal Simulator). A játékmenet 
és a történet miatt lehetetlen lenne visszamen- 
ni bizonyos, már bejárt helyszínekre. Ezért ta- 
lálták ki ezt a szimulátort. Ezzel ugyanis az 
összes bejárt labirintusba, helyszínre (azokra 
ahova másképp már nem lehetne visszajutni) 
el lehet látogatni. Ahhoz, hogy ezt elérd, ke- 
resned kell egy olyan sárga mentőhelyet, 
melynek tetején kék színben az EVS felirat 
pompázik. Lépj az UMN-be, majd válaszd az 
EVS-t. Ott válaszd ki, mit akarsz újra felfedez- 
ni, és már mehetsz is. Annak ellenére, hogy 
csak szimulátor, az összes olyan cuccot felve- 
heted, amit előzőleg otthagytál! Sőt lesznek 
olyan szörnyek és ellenfelek, melyek csak itt 
tűnnek fel. Olyan ellenségek is lesznek itt, mint 
a FFVII-ben a Weapon-ök! 


Veres Miki 
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PRIMAL (PS2) VÉGIGJÁTSZÁS - FOLYTATÁS 


MÉG MINDIG SOLUM 


Nem vagyok valami nagy Primal fanatikus, 
avagy nem én fenyegettem meg a főszer- 
kesztő urat, hogy én folytathassam a leírást, 
hanem ő kért meg rá. Természetesen bele- 
egyeztem, mivel alapból jószívű vagyok, va- 
lamint mert az apám, azon kívül szereti a 
Hellacopterst (Copters rulez!)...;:) Szóval áll- 
junk is neki. 

Kedvenc Martinunk ott hagyta abba, hogy a 
Renci szólt neki, mert betelt az oldal, és mert 
lapzárta volt éppen. Ebből kiindulva akár le is 
mehetnénk az alagsorba, ahol a padló be- 
szakadt a köcsögöktől. Kövessük szépen a 
gusztusosan szétmázolt vércsikot (Scree-t ir- 
galmatlanul pofán fogom vágni, ha megint 
elfelejt követni...) , egészen a teremig, amiben 

y, már szétmállott test is fog tartozni az el- 
folyt életnedőhöz. A villogó szempárokkal 
ugyanúgy ne törődjünk, mint az elágazás 
jobbos szárnyával, mivel előbbi gazdái elme- 
nekülnek a fény hatására, utóbbi pedig csak 
zsákutca. Nyomás előre! Végig a kanyargós 
folyosón (ajtóval nem kell törődni, járunk 
majd még erre), be a nagy terembe, ahol ki- 
sebb fogadóbizottság is vár majd ránk. Van 
itt egy ezüstös ajtó, egyelőre ne törődj vele, 
de jegyezd meg. Van pár őr is, őket ne je- 
ped meg, de törődj velük...vigyázz, ne- 

ogy keverd az információkat! ;) A csata vé- 
geztével nézz körül! Két ráccsal zárt út van. A 
kicsi rácsos ajtó nem érdekes (később fogjuk 
használni), de a nagy már annál inkább. 

Emeljétek fel közösen a kaput, aztán uzsgyi 
befele! Hoppá... A duplaszárnyas ajtó zárva. 
Akkor talán forduljunk is vissza...sokáig 
azonban nem jutunk, mert egy földrengés ha- 
tására meg kell állnunk, közben meg látjuk, 
ahogy egy oszlop betöri a zárt bejáratot. 
Eset kukkantsunk be, ha már elkutyagol- 
tunk idáig. Nyomás jobbra, le a lépcsőn, be 
a trónterembe, ahol egy kulccsal leszünk 
gazdagabbak (nagy, sárga, csillog...nem fo- 
god eltéveszteni), na meg egy kővel, amit en- 
gedjünk át törpe barátunknak, ha már na- 
gyon rinyál érte. Szedj fel mindent, majd tá- 
vozz...azaz csak távoznál, mert meglátogat 
minket szeretett királynőnk, persze hűséges 
követei kíséretében. Diskurálás után rossz 
szokás szerint távozik, de pribékjeit a nya- 
kunkon hagyja. Mivel gondolom, hogy te sem 
akarod hallgatni a morgásukat, röfögésüket, 
intézd el mindet. Remélhetőleg felszedtél idá- 
ig minden kristályt, mert lehet, hogy most 
szükséged lesz rájuk. Bunyó után jobbra 
nincs túl sok érdekesség, csak egy kártya, 
meg egy energiakő, felfelé még ennyi sincs, 
ezért sétálj vissza a kanyargós folyosóig, ahol 
egy ajtó mellett elhaladtál (ugye emlékszel). 
Az ajtót nyisd ki a kulccsal, ami nálad van, ez 
itt Jared kis birodalma. A szobán túljutva eg; 
niggyön, szálés fölyosára "kerülsz drordóli 
jobbra, át az őrökön, fel a tetőrészre, ahol 
pár Ha fogad majd. Aprítás után csak egy 
irányba haladhatsz. Elérsz egy ajtóhoz, mö- 
götte lépcső, amin szaladj le, fordulj balra, 
azután meg fel Devena szobájáig (útközben 
egy-két katona is lesz). Igen otthonos kis kég- 
li, fa leszámítjuk azt, hogy már-már túlságo- 
san is természetbarát. Persze biztos jó lehet a 
telet az otthonodban is élvezni, de én ezt a 
fajta gazdaságos építkezést inkább csak nyá- 
ron próbálnám ki. Mindegy, a lényeg, hogy a 
falon látható kulcscsomót leszedd a helyé- 
ről. Fordulj vissza, de ne caplass fel a lépcsőn 
az ajtóhoz, hanem lefelé közlekedj inkább 
(útközben két Ferai harcos). A teremben for- 
dulj balra (jobbra energia), ki az ezüstös aj- 
tón, majd át a korábban már említett kisebbik 
rácsos átjárón. A kertbe érve csak előre ha- 
ladj, szemben vár a térkapu, amivel vissza 
kell térnünk Necropolis-ba (Burial Grounds). 
A nagy lépcsőn fel, mindig előre, a térképen 
baloldalt elhelyezkedő hatalmas teremig (az 
utat Scree-vel tudjuk megnyitni, ha a középen 
látható két kis szoba egyikében felmászunk a 
falon, és átrágjuk magunkat a járatokon). Pa- 
tás barátunk semlegesíti a kapu lakatját. Séta 
befele. Muter az oltáron, rövid érzelgőskö- 
dés, végül a bosszú szó elhangzásával meg- 
jelenik az imposztor is. Vele nem kell azon- 

an harcolni, csak hősies katonáival. Ez a 
végső összecsapás, ezért gatyákat felkötni, 
most már senki nem vérezhet el. Hamarosan 
érkezik az uralkodó, aki először keblére öleli 
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fiát, majd hirtelen felindulásból lehajítja a 
mélybe a műkirálynőt. Mi ezzel végeztünk is. 
Köszönetnyilvánítás, satöbbi. ..mehetünk eb- 
ből a világból. Mondjuk sok beleszólásunk 
nincsen, mert a gép automatikusan kicipel 
minket. Útközben foghegyről odavetem az 
egyik halottan heverő katonának: , Miért nem 
vigyáztál öreg? Te nem tudod, hogy milyen 
ereje van a dolgozó népnek? Éljen Május el- 
seje!"... :) Na jó. Ezzél vő e a Solumban 
játszódó kalandoknak. Mivel ma tényleg else- 
je van, befejezem a munkát, majd irány a 
Városligetbe sört vedelni, virslit zabálni... 
Ehh... tudjátok mit? Jó lesz itthon is, Coronita 
már úgyis van a hűtőben... ;) 


AGUIS: A VÍZ 
BIRODALMA 


Solumból kilépve csak Scree-t kell követ- 
nünk a víz világába. Odaérve Jen rácsodál- 
kozik a napra, a tóra, meg úgy nagy általá- 
nosságban mindenre, azonban amikor az 
úszásra terelődik a szó, akkor mereven el- 
zárkózik mindennemű kapcsolattól, ami 
közte és az alant rejlő folyadék közt jöhet 
létre. A vízköpő szerpében kell kalandoz- 
nunk kicsit. Célunk a középen elterülő temp- 
lom (a templom lagunában vagyunk). Csak 
lefelé kell ugrálnuni igézet valamint egy 
nagyon kicsit kell sétálgatnunk, hogy odaér- 
jünk az épület (torony?) talpazatához. Kör- 
bénézelő ve találunk egy helyet (fal-létra), 
ahol fel tudunk kapaszkodni a belsejébe. Vi- 
gyázzunk, hogy az örvényhez ne kerül- 
jünk közel! Nagyon nem kell brillírozni, mi- 
vel rögtön a jöbbánkon lesz a következő má- 
szóka, amit igénybe vehetünk. Ez egy ke- 
rékhez vezet, amit el kell forgatnunk (X, 
majd bal analóg kart jobbra tolni többször). 
Most már beleugorhatunk az örvénybe, de 
előtte azért érdemes felkapni a követ, ami 
alattunk van. A következő emeleten két létra 
van. Az egyikkel egy újabb követ szerezhe- 
tünk meg (kisebb párkány), míg a másikkal 

y nagyobb párkányra jutunk. Forduljunk 
jobbra és másszunk egy utolsót. Összetalál- 
ozás a királynővel, Nincs túl jó bőrben 
szegény, de amilyen jólelkű, még ilyenkor is 
ad nekünk egy kis energiát, amivel Jen új 
létformája is megvan. Most már csak vis- 
sza kell menni hozzá. A térképen jelőlve van 
a hely, de az odajutás kicsit bonyolultabb, a 
látható pont melletti kis ösvényen kell besom- 
fordálnunk, aztán meg kapaszkodhatunk fel 
a sziklákon. Végülis nem túl bonyolult. Út- 
közben (rögtön a templom melletti emelkedő 
végében van egy kis zsákutca) találhatunk 
egy idézőkaput, meg egy követ (önmagun- 
kat ugye nem idézhetjük meg, de a kavics jól 
jön). Jen megkapja az erőt, amibe majdnem 
ele is hal (Scree írtózatosan elővigyázatos, 
valamint ezzel egyenesen arányosan okos 
is...) Azkíunal Aciíutal A királynő veszélye 
ben (zene zseniális)! Találnunk kell valami 
szerkezetet, amivel megmentjük az életét, 
különben harangoznak szegénykémnek! A 
térképre nézve látsz egy átjárót, pont legfe- 
lül. Óda ússz el, át a fényekkel kivilágított 
bejáraton, be a barlangba, ahol azután azt 
hiszed, hogy zsákutcába jutottál, de nem, 
mivel kürülpislogva kicsivel lejebb megtalá- 
lod a továbbvezető utat, aminek segítségével 
egy nagyobb területre kerülsz (Dam Lago- 
on). Megint térkép. A bal oldalon (szélen) 
látsz egy kis kört. Odáig tempózz el. Ez egy 
Bszárót kapu, aminek halfej formája van. 
Megvan? Oké. Ettől balra idéző kő, amiből 
rángassuk elő a kis hülyét, aki majdnem az 
életünket vette el. A krampusszal sétáljunk a 
halfejhez (jobbra tőle kő), majd lélekvándor- 
lással nyissuk szét a szájat (bal kar folyama- 
tos forgatása bal irányból jobb felé). A nyi- 
tott üregben vegyük át Jen irányítását és for- 
gassuk el a kereket. A királynő immáron 
szabaddá vált. A rövid társalgás után köves- 
sük a lezárt kapuig. Figyeljük, hogy nyitja 
fel a rácsot, majd szik át rajta. Részt ve- 
szünk első harcunkban, azután tekintsük 
meg egy kicsit a térképet. Tőlünk balra van 
egy nagyobb kürtő, amiben látni egy kört 
is. Látogassunk el erre a csodálatos, polip- 
csápokkal teli helyre, azután emelkedjünk fel 
a körben az irányítóba (Engineers Room). 
Kapcsolót aktiválni, kiúszni, a térkép baljá- 








ban lévő hatalmas épületszerű valami bejá- 
ratát célba venni! Benne vagyok, én is ben- 
ne, benne vagyok a Priming Stationben! 
Na...kiörültük magunkat, húzás előre. Csak 
egy gond van. A főkapcsolóval nem stimmel 
minden. No problemo! Nyomás tovább, 
egészen a nagy az ieegpzehápis vi Ennek a 
közvetlen közelében lesz egy hely, ahol ki 
tudsz kapaszkodni a vízből. Llépcsőmászás, 
fejes a folyadékba, kerék elforgatása, vissza 
a Tőterembe, majd a túlsó oldalon eljátszani 
ugyanezt. Egészen addig kell ügyeskedned, 
míg mindkét fogaskerék a helyére nem állt 
(Jen mondja, ha jól lett elhelyezve). Amikor 
ezzel megvagy, lehet a főkapcsoló kerekével 
foglalkozni. Cccodalllatossszzz! Minden 
működik pé ezt sss) az Engi- 
ner s Room-ig (polipcsápok), ahol van 
rácsokkal védett bélárot, Ezt nyissuk; has 
ladjunk át rajta, így megint a Dam öbölben 
leszünk. Szinte pont szembe velünk, a túlol- 
dalon van a következő cél, amit meg kell lá- 
togatni (nagy, kett Té EE 
on). Ja...mellesl megj. zném, ho: 
ebben a vilégbon szötineséréinem kell a kis 
vízköpővel —— töltögetnünk —— magunkat, 
amennyiben túl sokat voltunk a friss levegőn, 
mivel elég egy kicsit nyugalomban lubickol- 
ni (csak tiszta vízben működik: Dam, Temp- 
le Lagoon), és máris telítve vagyunk. Jobbra 
a kart meghúzzuk, nagy gép előtti kere- 
ket elforgatjuk. Ismét siker koronázza tette- 
inket. Kiérve a napfényre...álljunk csak 
meg! Szemben, a kis szigeten csillog valami! 
Talán nézzük meg, mi az. Egy kis bonusz! 
Na...szóval csobbanjunk be a vízbe és ha- 
ladjunk tovább! Jó. Játsszuk el az előbbi 
műveletet a templomos öbölben lévő kapu 
mögötti energiaállomáson is. Most már ez a 
gép is működik! Rendben. Mindkét állomás 
működik. Akár ejtőzhetsz is kicsit, de szerin- 
tem nézz vissza abba nagy üregbe, ahol a 
Priming Station is van. Ahogy haladsz felé, 
jobb oldalon találkozol majd egy tágasabb 
járattal, ússz be. Nnna, ha minden igaz, ak- 
or Jen tiltakozik az áramlat miatt, ami meg- 
akadályozza a közlekedésben. Váltás Scree 
irányítására. Még mindig a nagy halpofa 
bejáratnál vagy? Állj vele szembe, majd for- 
dulj jobbra. Járaton keresztül haladj végig, 
ess le, következő járaton ki! JAmányiben 
nincsenek még nyitva a kapuk, Jen segítsé- 
gével oldd meg ezt a problémát (kijárat a 
polipcsápoknál, azt is nyitni kell). Ha ez 
rendben ment, sétálj oda, ahol hősnőnk el- 
akadt a sodrás miatt. Gyaloglás befelé, bal 
oldalon észreveszel egy nagyon kicsi üreget, 
ami mellett nagyobbacska szikla áll. A 
sziklát jobbról told az üreg elé, ezzel meg- 
szünjetédi a sodrást. Jobbra van egy ösvény, 
ami egy térkapuhoz vezet, ezt érdemes fel- 
lezni, valamint tekintsd meg a parton á 
jeéséeet is. ka a vbe; ahonnan Kt 
Az öböl (Bay) térképén van középen egy ha- 
talmas kör (főépület), attól balrú. kicsit sza. 
kabbra pedig egy kisebb kör. Oda kellene 
eljutni. Találni fogsz egy gombára emlé- 
keztető pirén, aminek ablakai vannak 
(küzdelem egy harcossal). Ereszkedj kicsit 
lejjebb, megtekinthetsz rajta egy zölden vil- 
logó ajtót, mellette nyitószerkezetet. Hasz- 
káld, ússz át a csápok között, tojások felett. 
Idéző kőből rángasd ki a vízköpőt, séta to- 
vább. Fémrács, ál (ZENE!). A gaz király 
akcióban. Miután elhúzta a csikot, nekieshe- 
tünk közös erővel a rácsnak. Szegény áldo- 
zattal már nem tehetünk semmit. Forduljunk 
balra. eki irán Tesüskken 
végig a jobb oldalon, így találni fogunk eg 
repedést, meg egy sziklát. Utóbbit toljuk 
előbbihez. Áramlat lezárva. Jen következik. 
Vele ússzunk kicsit előre, de csak annyira, 
hogy az eltolt kődarab pont peogettn k. 
gyen. Van ugyanis még egy repedés elő- 
rébb, ami szintén elsodorna, ha előrébb 
tempóznánk (akkor sincs baj, csak időigé- 
nyes tologatni a sziklát). Természetesen to- 
vább kell tolni a kavicsot, és azt is el kell 
zárni. Amennyiben megvolt, Jen következik 
ismét, avagy nyomás előre! Harc a két őrrel, 
azután be a nagy kapun. Az óriási halcsont- 
váz ijesztő, de nem harap (nem szeretnék 
találkozni élő változattal, vagy azzal, ami 
kinyírta). Sajnos Scree nélkül nem mehetünk 
tovább, sétáljunk vele is ide. Film! Szegény 
























karbantartó fogolyként sínylődik itt. Kisza- 
badítani egyelőre nem tudjuk, na meg a fő- 
kapcsoló kereket sem használhatjuk. Van itt 
egy hatalmas oszlop. A tetején gomb. 
Nyomd meg, kinyílik egy kapu, méghozzá 
alt. ahol a királyt látuk: Serec-vel kutyagol 
junk oda, majd menjünk be. Kerüljük meg 
jobbról a tojásokat, leghátul egy kerékkel fu- 
tunk össze, amit forgassunk el, hogy besétál- 
hassunk az irányítóterembe. Ott is csavar- 
gassuk a kereket, és vegyük fel azt a henger- 
szerű valamit, ami mellette van. Vissza kelle- 
ne jutni Jenhez, amit megtehetnénk lábon is, 
de egyszerűbb és gyorsabb, ha átváltunk a 
lányra, aztán meg idézgetünk kicsit az itt ál- 
ló kővel. Érkezik Scree, kezében az energia- 
kapcsolóval, amit rögtön fel is lehet használ- 
ni. Kicsit hátrébb falkásbántantók fogva tartó 
épület mögött) van egy szerkezet, amibe be- 
le kell rakni a hengert. Mellette kar, húzd! 
Barátunk szabad végre, immáron eltekerhet- 
jük az oszlop aljában lévő főkapcsoló kere- 
et is. Mindenki boldog, üzemel a gépezet. 
Irány vissza oda (a lánnyal), ahol a királyt 
láttuk. Van itt még egy kapu (meg két ag- 
resszív halember). Nyissuk meg, masíroz- 
zunk be rajta. Csápok mögött a következő 
átjárón túljutva a törmelékdarabok elzárják 
a visszavezető utat, egyedül maradtunk 
(harc). Újabb ajtó. Kinyit, bent csápok (föld- 
közelben), támadó halömber Nem kell na- 
gyon törődni velük, inkább hajtsd felfelé ma- 
gad, aztán kapaszkodj ki a partra, ahol már 
vár rád egy kedves rák (idáig inkább gon- 
dolkozós feladatokat adott ez a világ, de 
most már lesz küzdelem is...). Intézd el! 
Nézz körbe, utána térj rá az ösvényre, ami 
elvezet egy kráterhez. Ess le a vízbe, aztán 
mássz is ki belőle. Alagúton át (rákocska), 
megidézni buta, törpe barátunkat, majd ka- 
paszkodj felfelé (Scree nem tud akkorákat 
ugrani, mint Jen, ezért vele kicsivel arrébb 
kell felmásznunk a szürkés falon). Kart akti- 
vizáljuk, ajtón sétáljunk be, rákokat verjük 
le. Szoborteremben ismét találunk egy nagy 
halszájat, amihez a vízköpővel másszunk íz 
és hasonló módon, mint a múltkor, nyissuk 
meg. A víz megállíthatatlanul ömlik befelé, 
aminek Jen nagyon örül, mert végre úszkál- 
hat megint. Nem sokáig tart ez a móka sem, 
evickéljünk ki a partra, zúzzuk le a páncé- 
lost, fussunk végig a barlangon, azután vis- 
sza az éltető folyadékba. A mérget köpködő 
rákot támadjuk először, utána intézzük el a 
többieket is. A kereket még egyelőre nem 
tudjuk használni, ezért ússzuk körbe. Fo- 

unk találni egy olyan szerkezetet, amibe 
Kellett korábban az alkatrész...itt húzzuk 
meg a kart. Ha ez megvolt, lehet tekerni a 
kereket, így ez a gépezet is beindul vég- 
re. Épület mögött, a plafonon keresztül kell 
tovább úszni, de készülj fel, hogy elég sokat 
kell majd harcolnod. Elágazásnál balra tér- 
kapu, valamint idéző kő. Kapjuk elő Scree-t, 
azután vissza az elágazáshoz, majd jobbra. 
A kaput nyissuk ki, toronyba föl kobpót 
Tiszteletét teszi nálunk a király. Eljött a vég- 
ső csata ideje. Scree említ hat kereket, amit 
el kell forgatni, de sajnos eddig jutunk csak, 
mielőtt ölhalámbst nekünk esik. Csapjuk le 
az életerejét, erre elkezdi tölteni az energiá- 
ját. Ilyenkor van egy kis időnk. Keressük 
meg barátunkat és segítsünk neki a kerekek- 
nél. Ha egy megvan, jöhet a következő, köz- 
ben mindig harc a királlyal. Ha már mind- 
egyik éGYék megvan, jöhet az utolsó meccs, 
amikor végre ki is végezhetjük a gazfickót. 
Miénk a kulcs. Nyomás fel Jennel, ki a víz- 
ből. Kismillió létrát kell megmásznunk. Köz- 
ben idézzük meg Scree-t is, amint tudjuk. 
Kapaszkodás tovább vele. Rengeteg létra 
után elérjük a torony tetejét, ahol már vár 
ránk a főpanel, amibe csak bele kell he- 
lyezni a főellenségtől megszerzett emblémát 
a totális boldogsághoz. Filmecske követke- 
zik, ezzel végére is értünk a második világ- 
nak. Egész jó játék ez a Primal. Bár nem va- 
pe annyira oda érte, de ahhoz képest, 

ogy ez nem a kedvenc stílusom, nagyon jól 
álvaltám vele. Jövő hónapban jövünk a to- 
vábbi kalandokkal (harmadik világ), addig 


pedig üdv mindenkinek! 
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THE LEGEN OF ZELDA: THE IUJIND IJAKER (GAMECUBE) 
UDEGIGJATSZAS 1.RESZ 


Kezdésnek néhány tipp, azoknak a vállal- 
kozó kedvű játékosoknak, akik az igen 
részletes leírás nélkül vágnak neki a türv 
geonöknek, vagy azoknak, akik a követke- 
ző hónapban megjelenő folytatása előtt 
messzebbre jutnak a játékban. Tehát: min- 
dig használd a térképedet, nézd meg, 
merre vagy, voltál, és mit nem derítettél fel. 
Sok helyen csak akkor lehet megoldani a 
logikai feladatokat, ha megvan már a 
cucc, ami kell hozzá. Ha már végképp 
nem tudsz mit csinálni, járd körül a termet, 
nézz körül és ellenőrizd, hogy minden el- 
lenfelet megöltél-e, sokszor csak így nyíl- 
nak meg az ajtók. Más helyeken a fáklyá- 
kat kell meggyújtanod, ismét máshol csak 
jól körbe kell nézni, főleg a plafon irányá- 

an :) Idővel, amikor már meglesz a tükör- 
pajzsod, a szőnyegeket is mindig égesd le 
a falakról, hátha ott fog beszűrődni az a 
kis fény, amit tükröznöd kell valahová. 

Egyes ellenfeleket a fénnyel rövid ideig kő- 
vé is változtathatjuk, amiket ebben a for- 
mában már cipelhetünk ide-oda, és kap- 
csolókra is rátehetünk. Minden ellenfél le- 
győzhető, csak meg kell találni a gyenge 
pontját! 


OUTSET ISLAND 





A játék Link születésnapján kezdődik, 
Arylkt látjuk, aki a folyton lustálkodó báty- 
ját keresi, Link képes még a saját szülinap- 
ját is átaludni! A lány végül rátalál a test- 
vérére odafent a kilátóban, ahol egyéb- 
ként a sirályokkal szokott játszani. Aryll 
azért ilyen izgatott, mert a nagymamájuk 
egy különleges meglepetéssel várja Linket 
odalent a házukban. A nagyi faháza az, 
amelyik előtt a piros postaláda virít. Ha 
kedved tartja, körbenézelődhetsz a szige- 
ten, és beszélgethetsz az itt lakókkal. A ha- 
zekat cipelő lány például elmondja, hogy 
miként tudsz tárgyakat cipelni és lerakni, 
bár a legtöbben a saját dolgaikkal vannak 
elfoglalva, azért nem felejtenek el felkö- 
szönteni a születésnapodon (kivétel talán 
csak a kis taknyos gyerek). A nagymama 
odafent az emeleten vár rád, és mivel Link 
elérte a megfelelő életkort, megkapod tőle 
e Heross Cothesrt, ezt a legendás zöld 
kosztümöt, amit nagy megtiszteltetés hor- 
dani (pont olyan, mint az előző Zelda já- 
tékokban). A nagyi nagy ünnepségre ké- 
szül az este, finom kajákkal, rengeteg ven- 
déggel, de előtte még visszaküld Aryilhoz, 
aki szintén egy különleges meglepetéssel 
készült a születésnapodra. A lányt odafent 
találod a kilátóban, és megkapod tőle a 
féltve őrzött távcsövét, igaz csak egy nap- 
ra (hát nem aranyos a drága :). Áryll azt 
szeretné, ha most rögtön ki is próbálnád, 
úgyhogy tedd ki valamelyik akciógombra 
a távcsövet, és nézz el vele a postaládáig 
(zoomolj), ahol épp postásmadár landolt. 
Ekkor Aryll nagyon izgatott lesz, nézz fel 
az égre a távcsővel! Egy hatalmas főnix- 
madarat (csak én hívom így) látsz, aki egy 
lányt hurcol a karmaiban, nyomában egy 
kalózhajóval! A hajóról végre eltalálják a 
parittyával a nagy madarat, aki lezuhan 
és leejti a lányt a Tündérek Erdejébe. Aryll 
azt szeretné, hogy segíts neki, de amíg 
nincs mivel megvédened magad, nem me- 
hetsz be az erdőbe, szereznünk kell tehát 
egy kardot (mint az Ocarina of Time-ban). 
Kardot az öreg Orca-nál tudsz birtokba 
venni (róla beszélt a nagyi is), aki egy 
házzal arrébb lakik, ahol a másik öregem- 
ber az erkélyen grasszál lő tanít meg a 
célzásra). Ő az egyetlen, aki för 
a kardforgatásra a szigeten. Kérd meg 
hogy tanítson lyes sir). Először csak simán 
meg kell ütnöd a B-vel. Másodszor már 
nyolc alkalommal kell megütnöd szintén a 
B-vel. Utána az L-lel becélozva kell megüt- 
nöd a B-vel, majd még mindig célozva, 
szintén nyolcszor kell megütnöd. A követ- 
kező feladatod az L-lel becélozva az öre- 


get, nyomd előre az analóg kart, és úgy 
üsd meg. Ha sikerült, ismételd meg ugya- 
nezt nyolcszor. Utána nyomd a B-t folya- 
matosan, hogy töltődjön a Spin Attack (fél- 
kör támadás), ezt kétszer kell megcsinál- 
nod. A következő, amit az öreg megtanít, 
az az ellentámadás. Várd ki, amíg Orca 
támad, és amikor a kardod zölden világi- 
tani kezd, és egy halk csipogó hangot hal- 
lasz, nyomj A-t. Link így az öreg mögé gu- 
rul és kivédi a támadást. Ugyanezt csináld 
meg még egyszer. Az utolsó gyakorlat 
elég könnyű, csak be kell célozni Orca-t 
az L-lel, és A-t nyomva felugorva meg kell 
ütni kétszer. (Csak azért írtam le külö 
gyakorlatokat, mert istentelenül idegesítő 
szörnyeteg hangot ad ki az öreg, ha vala- 
mit elbénázal, és meg szeretnélek kímélni 
a maradandó halláskarosodástól.) Minde- 
zek elsajátítása után az öreg már rád me- 
ri bízni a legendás Hero"s Swordöt. Az Er- 
dőbe úgy jutsz fel, ha a kilátó felé, az elá- 

jazásnál a másik irányba indulsz el, és a 
Frddal utat vágsz magadnak a fákon ke- 
resztül. A szöszi lányt a függőhíd túlold- 
alán a barlangban, az egyik fa tetején ta- 
lálod. Kövesd a fal mellet a vékony pár- 
kányt, a túloldalon a farönknél kell meg- 
küzdened a játék első ellenségével. A Fa- 
iry Fountane-ről egyelőre még nem tudod 
leemelni a hatalmas sziklát, az út a kidőlt 
farönkön vezet tovább, amikor odafentről 
ledobnak még két röfit. Időközben a lán 
is magához tér, és leesik a fáról. Kiderül, 
hogy Tetrának hívják, és nem nagyon törő- 
dik Linkkel (ez majd megváltozik :) A kis 
kompánia elhagyja a barlangot, amikor 
nem várt esemény történik, a függőhídon a 
főnixmadár ismét lecsap, de ezúttal Tetra 
helyett Aryllt rabolja el, és Linket végül a 
kalózlány menti meg a biztos haláltól. A 
kalózok nincsenek elragadtatva az ötlettől, 
hogy velük tarts a kalózhajójukon, ám ek- 
kor megjelenik a Rito postásmadár (vill). 
Egy furcsa történetet mesél el, miszerint a 
levélkihordás közben szinte az összes 
helyről eltűntek a lányok, akiknek hosszú 
fülük volt, és mivel Link húgát csak azért 
rabolták el, mert a kalózok megzavarták 
ennek a békés csendes szigetnek a nyugal- 
mát, és a madár összetévesztette a két 
lányt, tartoznak annyival, hogy magukkal 
viszik a fiút, és segítenek kiszabadítani a 
húgát. Avill még azt is elmondja, hogy a 
nagy főnixmadár valószínűleg északra vit- 
te a lányt, a Forsaken Fortress-be. A kaló- 
zok végül beadják a derekukat, de hog 
ne legyen honvágyad először elküldenek 
elbúcsúzni a családodtól. Menj a nagyma- 
ma házába, és amikor felmászol az eme- 
letre, észreveszed, hogy a pajzsot valaki 
levette a falról. Mássz vissza a földszintre 
és beszélj az öreg hölggyel, aki neked ad- 
E a családi ereklyét a Hero"s Shieldet, a 
legendás pajzsot, amit maga a legendás 
hős használt egykoron. Ha indulás előtt 
még össze szeretnél szedni néhány rúpiát, 
a leggyorsabb megoldás, ha a szigeten 
kószáló három disznót befogod, és felvi- 
szed a karámba a lányhoz, esetleg szét- 
csapkodod a fákat, a Fözakakat, és a nö- 
vényeket. Vásárolhatsz is az árusnál, aki a 
kis Kájában lakik. Egyébként mehetsz vis- 
sza a csípős nyelvű Tetrához, és válaszd a 
Yes" opciót. 


A KALÓZHAJÓN 


A könnyes búcsú után, bárkivel is beszél- 
jetsz Niko-t emlegetik, aki a hajó belsejé- 
én vár rád. Menj le és mivel Tetra szobá- 
ját őrzik (ide később még majd visszajö- 
tetsz), menj a hajó gyomrába, ahol tény- 
leg Niko vár, és gy s mini feladatot kell 
megoldanod. A kapcsoló aktiválása után a 
felemelkedő platformokon kell átugrálnod 
úgy, hogy a nagy távolságokat a himbáló- 
dzó lámpákkal dalod át, Niko bevallása 
szerint legalább egy év kell a feladat meg- 





oldásának elsajátításához, persze leesik 
az álla, amikor rögtön megcsinálod majd 
(ha megcsinálod persze). Jutalmadat, a 
Spoils Baget, odaát a kincses-ládában ta- 
lálod. Mire a feladattal végzel, beestele- 
dik és megérkeztek Forsaken Fortress-hez. 
A nagy tönixmadár odafent alszik az 
egyik toronyban, és valószínűleg Arryll is itt 
saposkodik, mert az egyik ablak előtt feltű- 
nően sok sirály köröz (a lány nagy sirály- 
barát, és fordítva is), de a kalózok nem 
merik megközelíteni a szigetet, mert a vi- 
zet nagy reflektorok pásztázzák, és biztos, 
hogy kiszúrnák őket, mielőtt partot érné- 
tek, úgyhogy szerencsétlen Linket lövik ki a 
katapulttal egy hordóban. A landolás után 
Link elhagyja a kardját, úgyhogy először 
azt kell visszaszerezned. 


FORSAKEN FORTRESS 


Kard nélkül a harc egy kicsit nehezen 
menne, úgyhogy ha a jövőben meglátsz 
egy ellenséget, kénytelen leszel lopakodva 
kicselezni azt. Miután kikászálódtál a 
partra, megkapod az instrukciókat a be- 
szélő kövedtől, amit Tetra csempészett a 
táskádba. A három hatalmas reflektor két- 
két világítótestből áll, az egyik részük min- 
dig a partot és a vizet pásztázza, a másik 
viszont az erődöt és annak belső udvarát, 
tehát nagyon óvatosnak kell lenned, mert 
ha észrevesznek, elkapnak és bedobnak a 
tömlöcbe, ahonnan csak a szellőzőjáraton 
keresztül (fent van a szekrény tetején, csak 
el kell tolnod a vázát) tudsz meglépni. A 
lépcsőkanyarban szólíts magadhoz egy 
hordót, és abban lopakodj végig a fény- 
csóvák alatt a következő ajtóig (van itt egy 
létra is, csak egyelőre használhatatlan). 
Amíg a hordóban vagy, se a reflektorok, 
se az őrök nem fúdhak, kiszúrni, hordóban 
bujkálva viszont nem tudsz ajtót nyitni, és 
a mindenhol fel s alá rohangáló patká- 
nyok is néha patkánykodnak, és felhívják 
az őrök figyelmét, ha kiszúrnak a hordó- 
ban. A hordós raktárhelyiségben balra in- 
dulj el, és ha rövidíteni akarsz, ne bújj a 
hordóba, hagyd, hogy észrevegyenek az 
őrök (úgysem fogod elsőre megcsinálni 
úgy, hogy ne kapjanak el, meg aztán a 
börtöntől egy kicsit rövidebb is az út). A 
börtönből kiszabadulva a folyosó végén a 
ládában a térképet találod, majd a lámpát 
használva ugorj át a túloldalra (leesni nem 
érdemes, mert akkor kezdhetsz minden el- 
ölről az első emeletről, és néhány helyen 
nem lehet visszamászni), és a bal oldali aj- 
tón haladj tovább. Kint az erkélyrészen 
megremeg a joy, nyomj gyorsan A-t, mert 
Tetra kar vel ed beszélte kövön keresz- 
tül. Elmondja, hogy a nagy refiket ször- 
nyek irányítják, ha őket legyőzöd, a reflek- 
torok kikapcsolnak, viszont mivel nincs ná- 
lad a kardod, így csak az őrök által hasz- 
nált buzogányszerű fegyvereket tudod 
csak használni. Mássz fel a létrán, és vágd 
a lit a vázát erhet a b zogán j 
szerű erek vannak. Vegyél et 
belőlük, célozd baz őrt hej ob hozó a 
uzogányt, vat iasználd, mint ar- 
dot, de je. eltal ál, újat kell fálvenned belő: 
le egyet. Az ötödik találat után megfek- 
szik, és a reflektor deaktiválódik. Mássz le, 
és menj vissza, amerről jöttél, válaszd a 
szemközti ajtót. A következő folyosón, ha 
kimész a bal oldali erkélyrészre, és végig- 
futsz a párkányon, majd felmászol a lét- 
rán, a mésodik reflektor lábánál találod 
magadat. Öld meg itt is az őrt, még egy 
reflektor mínusz. Vissza a folyosóra, be az 
ajtón, a hordó mögött a ládában az irány- 
tű, át a túloldalra a lámpán. A következő 
folyosón is a bal oldali erkély visz fel az 
őrhöz és a reflektorhoz. Verd le őt is. 
Vissza a folyosóra, a következő folyosón, 
ha baloldalt lelököd a ládát, egy rövidítést 
aktiválhatsz a létrával a központi udvarra. 
Utána a hajós teremben a karzaton két őr 








is ki kell cselezned, az ajtóig. Odafent kint 
óvatosan, mert lesz még egy őr, amit szin- 
tén a hordóval tudsz kicselezni. Feljebb, 
ahol a falhoz lapulva kell oldalaznod, 
mindenképp kiszúrnak a reflektorok, ha 
nem hatástalanítottad őket. A vékony pár- 
kány után viszont végre megtalálod a kar- 
dodat! Nyírd ki az őrt, és nyiss be az ajtó. 
Épp mikor a lányokat kiszabadítanád, 
megjelenik a nagy főnixmadár, és elfogja 
Linket. Felviszi az erőd tetejére a gazdájá- 
hoz (Csak nem Genoádolt az 21!!! De bi 
zony ő az! :) majd elhajítja a tengerbe. 
Nos, egyébként miután megtaláltad az 
iránytűt, a térképen két helyen is cuccot je- 
lez majd, az egyik egy cellában van, a 
hordók mögött van a cellaajtó kapcsolója, 
és a kincses ládában egy szívdarabot ta- 
lálsz, a másik az őrök szállásán az emele- 
tes ágyakon lesz és pénz van benne, 
Szedd fel mielőtt felmész a toronyba ha 
akarod.. 


LINK ÉS A KIRÁLY 
(WINDFALL ISLAND) 


Link egy beszélő hajón tér magához, ami 
már önmagában is elég meglepő. A hajó, 
aki a Vörös Öröszlánok Királyának hívja 
magát, elmondja, hogy ő a világon az 
egyetlen hajó, aki tud az emberek nyelvén 
beszélni. Elmeséli azt is, hogy végig figyelt 
minket, miközben a húgunkat szerettük 
volna kimenteni az erődítményből, és azt 
is tudja, hogy ki az a rejtélyes vörös hajú 
fickó, akit odafent láttál. Ő Ganon, a le- 
gendákban élő gonosz, aki most ismét 
visszatér a világba, hogy gonosz és sötét 
varázslataival romba döntse, ami még 
maradt belőle. Ganont nem lehet egysze- 
rűen emberi erővel legyőzni, rögös és 
hosszú az út, amíg Aryllt megmenthetjük. 
Főleg, mert szerencsétlen Királynak hiány- 
zik a vitorlája, és e nélkül maximum itt az 
öbölben rostokolhatunk. A feladat tehát 
adott és igen egyszerű: vitorlát szerezni a 
királynak. Ez mondjuk nem lesz nehéz fel- 
adat, mivel a Windtall Islandet kereskedők 
lakják, és széles választékot találni min- 
denféle áruportékából! Kövesd az utat, be 
a városba, vitorlát az eszkimó árusnál ta- 
lálsz 80 rúpiáért. Mielőtt azonban lelépnél 
a szigetről, néhány nem létfontosságú dol- 
got is elvégezhetsz itt. Először is ki kell 
szabadítanod a kis homo Tingle-t! Őt afö- 
lött a barlang felett találod, ahol a Király 
vesztegel. Van ott fent egyébként egy Elvis 
imitátor is (:-) !), ha mögötte az ajtón be- 
mész, akkor találkozol Tingle-lel. Az egyik 
sarokban a vázák mögött van a cellájának 
a kapcsolója: Amikor kiszaltazót Tingle-től 
megkapod a Tingle Tunert, és a szigetének 
a Treausre Chartját, majd lelép. Te viszont 

ne menj ki innen, mert a szuper tár- 
gyaknak még nincs vége! Menj be a cellá- 
jába, és told el a nagy ládát. Az így feltá- 
ruló titkos nyílásba bújj be, és fordulj bal- 
ra, jobbra, balra, jobbra, egyenesen, 
egyenesen, egyenesen, jobbra, egyene- 
sen, egyenesen, egyenesen, jabbra. Így 
egy kis barlangba jutsz, ahol a kincses lá- 
dából kiveheted a Picto Box-ot! Juss vissza 
a cellába, vagy ess le valamelyik csapdá- 
ba, a lényeg, hogy a végén menj vissza a 
városba, ha ugyanis már megszerezted a 
fényképezőgépet, van itt egy mini külde- 
tés, amit éldarnés megcsinálni. Keresd 
meg a városban azt a boltot, amin a fény- 
képezőgép ikon van (a felső részen van), 
ez lenzo fotó boltja. Beszélj odabent a 
szakállas fickóval, majd menj fel az eme- 
letre a galériába. Nézd végig az összes 
képet a falon (Tök jók, még egy szellemha- 
jót is lekapott, na ne má" ilynek nem is lé- 
teznek, vagy éges :) és hagyd, hogy 
Lenzo meséljen róluk, majd menj le, és me- 
gint beszélj vele. Amikor megkér, hogy 
asszisztálj neki, vállald el (sure). Mielőtt 
azonban az asszisztense lehetnél, három 








feladatot kell teljesítened. Először egy em- 
bert kell lekapnod, amint felad egy szerel- 
mes levelet. A postaládát a városkapu 
mellett találod. Állj be úgy (mondjuk a 
dokkokra), hogy jól lásd a postaládát. Idő- 
vel jönni fog majd egy piros kertésznadrá- 
gos muki (egyébként a fotóbolt előtt álldo- 
gál), és felad egy levelet — na ezt a pilla- 
natot kell lekapnod. Ha megvan, menj vis- 
sza a boltba, és mutasd meg Lenzo-nak, 
aki már adja is a következő feladatot. Egy 
megijedt embert kell lekapnod. Ehhez 
menj fel a bárba, ott van az eszkimó árus 
felett, és vágj az asztalnál ülő emberhez 
egy vázát. Ekkor megijed és elkezd re- 
megni - gyorsan kapd le és vidd a fotót a 
boltba. Harmadik feladat a legnehezebb: 
él a városban két ember, akik titkon szerel- 
mesek egymásba, de nem merik egymás- 
nak kimutatni, őket kellene lekapnod. 
Messzire nem kell menned, itt a város fen- 
ti részén van egy narancssárga ruhás 
lány. Állj be a boltív alá, és várd meg, 
amíg a cowboykalapos fickó a közelébe 
sétál, és hozzászól, ebben a pillanatban 
kattintanod kell! Elég rövid az időd, rá- 
adásul olyan képet kell csinálnod, amin 
mindketten egész alakban rajta vannak. 
Ha megvan a kép, mehetsz vissza Lenzo- 
hoz, akitől egy Joy Pedantot kapsz elisme- 
résül. Lenzo Beszál még egy különleges er- 
dei szentánosbogárról [6 amivel feltunin- 
golhatná a fényképmasinádat. Menj vissza 
a Királyhoz, tedd ki valamelyik akció- 
gombra a vitorlát, aktiváld és kövesd a 
nyíllal jelölt szélirány, egész a Dragon Ro- 
ost Islandig. 


DRAGON ROOST 
ISLAND 


A sziget tetején a vulkán (ismerős ez a 
vulkán :) csak nem a Goron hegy csúcsát 
találtuk meg?) csúcsán él Spirit of the Ski- 
es, a nagy sárkány, Valoo. Ez a sziget 
egyébként otthona a postásmadaraknak, a 
Rito nemzetségnek (törzsnek) is, és még a 
zene is nagyon rendben van a szigeten. A 
Király szerint a sárkánnyal odafent talál- 
kozhatsz, de mostanában nem ajánlatos 
felmenni hozzá, mert igen morcos hangu- 
latban van. De mivel meg kell tőle szerez- 
ned a mesés kincset, a Din!s Pearlt, nincs 
sok választásod. Mielőtt azonban nekiin- 
dulnál a kaland ezen részének, a Király 
egy pálcát kap elő: a Wind Waker az! 
Örülj neki és hallgasd figyelmesen, amikor 
elmagyarázza a használatát, mert a játék 
egyik legfontosabb tárgyát kaptad most 
kézhez. A Rito-k otthonába az utat hatal- 
mas sziklák zárják el, amiket az állandóan 
újratermő bombanövényekkel tudsz felrob- 
bantani. A híd sajnos leszakadt, úgyhogy 
egy szinttel feljebb egy robbantás után a 
keskeny párkányon füdsz csak a túloldalra 
átoldalazni. Szintén robbantani kell, hogy 
a nagy kőkocka a helyére kerüljön. Az 
alagút után egy régi baráttal, az Outset Is- 
landen megismert Rito-val (vill) találko- 
zol. Kövesd a madarat a barlangba, ahol 
beszélhetsz a Rito Főnökkel. A postások 
biztosítanak a támogatásukról, de ahhoz, 
hogy feljuss a sárkányhoz, Komari, a fő- 
nök fiának segítségére van szükséged, akit 
viszont a mély depressziójából már jó ide- 
je nem lehet inzzdítani, mivel a szárnyai 
nem akarnak kinőni. Guilltől kapsz eg; 

Postman Delivery Baget. Keresd meg Med- 
lit, a fiatal lányt az emeleten, akitől kapsz 
egy Fathers Lettert, ezt kell elvinned a her- 
cegnek. A srác szobája odalent van a 
földszinten a kis folyosó végén. A herceg 
nem hisz apja levelének, aki szerint mi 
azért jöttünk, hogy segítsünk a nagy Va- 
lo0-nak, csak akkor adja oda nekünk a 
gyöngyöt ha tényleg bebizonyítjuk, hogy 
épesek vagyunk segíteni neki, és megsza- 
kít minden további társalgást (én mondjuk 
pofán sederinteném, és elvenném tőle si- 
mán :) Egyébként itt az első mini-küldetés 
is! Fent az emeleten a posta-irodánál be- 
szélj a fickóval a pult mögött. Megkér, 


hogy szortírozd a leveleket. Háromszor 
kell egyre több levelet a helyes fakkba do- 
bálni, harminc másodperc alatt, persze 
nem ingyen, hanem pénzért. Ha sikerül a 
25-ös kvótát is teljesítened, el lesz ragad- 
tatva a fickó és postai kisegítővé válsz. 
Menj ki valomelyik ajtón, amikor vissza- 
jössz, egy új fazon fog a pult mögött álldo- 
álni. Megkér, hogy ismételd meg a 25-ös 
ihetatlen teljesítményedet, amikor sikerül 
annyira le lesz nyűgözve, hogy ír egy le- 
velet róla az anyjának. De mivel most szol- 
gálatban van, megkér, hogy te vidd le a 
postaládához, és add fel neki a levelet. A 
postaláda odakint a bejáratnál van, balol- 
dalt, a postai költség pedig 5 rúpia lesz. 
Ha visszamész a postára, mindkét fickó ott 
lesz, és megint játszhatsz nálunk pénzért, 
de ezúttal már 25 fölött kell teljesítened. És 
hogy ennek mi volt az értelme? Postafor- 
dultával kapsz a fickó anyjától egy levelet, 
És egy negyed szívdarabot! Ha emlé- 
eztek még rá, Medli megkért, hogy miu- 
tán végeztünk a hercegnél, menjünk le ve- 
le a Valoo barlang bejáratához játszani, a 
bejáratot odalent találod a földszinten an- 
nak a folyosónak a végén, ami előtt az őr 
posztol, Ödalent beszélj a lánnyal, szeret- 
ne bejutni a barlangba, és segíteni a sár- 
kánynak, hogy titkos szerelme a herceg 
végre megnyugodjon. De túl gyengék a 
szárnyai, ezért megkér, hogy segíts neki. 
Vedd fel, és állj fel a kis magaslatra, majd 
amikor a bejárat felé fúj a szél, ugorj el a 
platform szélétől és dobd el Medlit. Ha jól 
csináltad a lány odafent a párkányon lan- 
dol, majd lelép, de előtte megajándékoz 
egy üres üveggel. Az üveggel menj ki a 
hajódhoz és meríts a kis tóból vizet. Menj 
vissza a szeles barlangba és a bejárat 
Tsa elszáradt otrzeasáon kozt lo- 
csolj mi et, ami így újra kihajt. Most 
öö szielelénű forrás a f08 szik- 
lát odalent, ami elzárja a kitörni készülő 
vizet. A vízszint megemelkedése után már 
te is átkelhetsz a túloldalra, ahol a bomba- 
növényt kell a két korsóba dobnod, hogy 
bejuss a játék első valódi dungeonjébe. 


DRAGON ROOST 
CAVERN 


A bejáratnál a két kék szobrot kell elhúz- 
nod. Az őröktől elvett fáklyával gyújtsd 
meg a két fáklyát a kis emelvényen, az így 
előtűnt ládából kivett kis kulccsal nyílik az 
aj! k Haladj jogok a eg deszka 
párkányon, a nagy lyukon úgy tudsz átug- 
rani, ha leesel, és kihúzod e falból a köz 
kakövet. Át a nagy függőhídon, az ajtó 
elől a sziklát fel kell robbantanod. A követ- 
kező teremben a nagy vizes kancsókból 
kell a lávába dobálnod, h. azok meg- 
szilárdulva hidat képözzeneki Baloldat ott 
a térkép a kincses ládában, egyébként fel 
a létrán. A szemből kitörő ellenféltől elvett 
nagy karddal tudod csak betörni a be- 
deszkázott átjárót (a kis kardoddal ugyan- 
is csak azokat a deszkalezárásokat tudod 
széttörni, amik már alapból is hiányosak 
vagy repedezettek), majd ugyanezt a 
fegyvert dobd fel badadábai a kis emel- 
vényre, hogy betörje a másik deszkalezá- 
rást is, ami mögött a ládában van egy kis 
kulcs. Haladj tovább, az ajtó keresztül ki- 
jutsz a központi nagyterembe. A falon a 
ombanövényekhez vágj hozzá valamit 
(követ vagy kénes), hogy felrobbantsák 
a sziklát. Most majdnem a dungeon bejá- 
ratánál vagy, jobbra kicsivel előrébb 
az ajtó, amihez a kulcs kell. Odabent bal- 
ról ki fog törni egy ellenfél, aki majd leejt 
egy MERT Ezt gyújtsd meg, és égesd 
le a jobb oldali deszkákat. Állj rá a kap- 
csolóra, ami a rácsos ajtót nyitja. Kint a 
szabadban át a hídon, fel a létrán, végig 
az ultra vékony párkányokon, fel a bom- 
báig, amivel már ki tudod robbantani egy 
szinttel lejjebb a sziklát. Ismét a hegy 
gyomrában, a középső oszlop kockakö- 
vekből húzz ki kettőt. A következő szobá- 
ban húzd ki a sziklát a falból, mássz fel a 





beugróban, ott a ládában az irányt), 


jyújts meg egy fáklyát, és dobd át a túlol- 
sa hogy felégesse a deszkákat. A lá- 
dából vedd. ki a kis kulcsot, és menj ki a 


szemközti ajtón. Odakint öld meg a ma- 
darat, majd araszolj ki a fészkéhez, és 
vedd fel a kis kulcsot, ami az ajtót nyitja. 
A sötétben kapj fel egy fáklyát, vidd a kö- 
vetkező terembe, gyújtsd meg a fáklyát, 
öld meg a denevéreket, vedd ki a Joy Pen- 
dantot a kincses ládából. Vegyél magad- 
hoz egy fáklyát, fuss tovább, és mindkét 
fáklyát gyújtsd meg, hogy a rácsos ajtó ki- 
nyíljon. Balra fólbadáta fel a köcsögöt (te- 
leport, rövidítés, később még jól jöhet), 
majd át a függőhídon. Az ezután követke- 
ző teremben lezáródik az ajtó. Le kell ver- 
ned az őröket, akik közül kettő valamelyik 
vázában bujkál, csak utána nyílnak fela 
rácsok. Van itt egy titkos item is, egy Trea- 
sure Chart, de csak akkor tűnik elő a ládá- 
ja, ha mindkét fáklyát meggyújtod. A fenti 
ajtón menj ki. Dobálj a lávába vizes kan- 
csókat (meg a százlábúra is), és a kitörő 
lávagejzíren menj egy szinttel feljebb. A 
következő nagyteremben (innen tudsz 
majd egyébként a főellenséghez is bemen- 
ni) robbantsd fel mindkét sziklát, az egyik 
alatt teleport köcsög, a másik egy kivezető 
ajtó. Odakint rohanj fel a lépcsőn, de egy 
pillanatra se állj meg, mert leszakadnak. 
Fent végre rátalálsz a rácsok mögött ra- 
boskodó Medlire. Küzdj meg a két őrrel, 
majd a harmadikkal is. Miután Medli ki- 
szabadult, neked adja a köteles csáklyá- 
ját. Ennek segítségével a lépcső tetején lé- 
vő rúdon át tudsz lengeni, és így tovább. 
A végén ahhoz az ajtóhoz jutsz, amin ki- 
jöttél, menj be, és ugorj a teleport vázába, 
ami visszavisz a labirintus elejére. Menj a 
központi nagyteremben és az első ajtó 
mögött jobbra lesz egy beugró, ahová át 
tudod magadat csáklyázni. A deszkák mö- 
e a kincses ládában Treasure Chart 
esz. Menj vissza a teleport vázához és 
ugorj bele, majd amikor előteleportáltál, 
ugorj vissza. Most abban a teremben kell 
hogy legyél, ahonnan majd a főellenség- 
hez kell menned, menj ki a jobb oldali aj- 
tón, és balra a rudakon csáklyázd át ma- 
gad az ajtóig. Bent óvatosan, hogy ne 
szakadjon le a függőhíd, verd le az őrt, és 
fuss a túloldalra, ahol az előteleportálódó 
őrt is verd le, hogy megjelenjen odalent a 
láda. Most már felgyújt atod a függőhi- 
dat, hogy az leszakadjon, és le tudj esni. 
Vedd ki a ládából a Joy Pedantot, és tá- 
vozz a túloldali ajtón át. A kis lépcső egy 
nagy kalitkába visz, ahol középre állva a 
Spin támadással (B lenyomva tartva), egy- 
szerre kell mind a három kötelet levágnod, 
hogy a platformot liftként tudd használni. 
Odalent ugorj be a kis átjáróba, végig a 
platformokon, fel a létrán a rácsos ajtóig. 
Ha innen elnézel a barlang plafonjánal 
közepe felé, meglátsz fent egy kampót. Er- 
re csáklyázd fel magad, mivel ez a kap- 
csoló nyitja mögötted az ajtót. A követke- 
ző rúdon meg kell állítanod magadat, 
majd jobbra kell továbblengened. Az utol- 
só teremben először hatástalanítanod kell 
a százlábút (csak akkor tudod sebezni, 
amikor az ollói szét vannak tárva), és ami- 
kor begubózott, rá kell tenned a kapcsoló- 
ra, ami ke kincsesláda körül a lángo- 
kat. A ládában a főellenség termének a 
kulcsát találod, úgyhogy mehetsz vissza 
abba a terembe, ahol a teleport váza is 
van. Csáklyázd át magad a túloldalra, 
nyisd ki a Tér ládát, verd szét a vázákat 
(kettőben tündér van), és irány a főellen- 
ség. 


FŐELLENSÉG: GOHMA 


A nagy Gohma nem más, mint egy hatal- 
mas, ollós, százlábúszerű rovar, olyan, 
mint amikkel már megküzdöttél a labirin- 
tusban csak jóval nagyobb. Az elején az 
erős páncélja miatt nem lehet sebezni, 
ezért más trükkhöz kell folyamodnod. Va- 
loo belógó farkát (ezt húzogatja a szörny 





is, és ezért morci a sárkány) célozd be a 
csáklyával és leng át rajta a túloldalra. 
Amikor leérkezel a súlyod az egész pla- 
font, a sárkánnyal a tetején beszakítja, és 
az rázúdul Gohmára. Minden egyes ilyen 
ütéstől repedezni, és gyengülni kezd a 
páncélja, és a harmadiknál teljesen szét is 
zúzódik. Ezután taktikát kell változtatnod, 
a szemét kell becéloznod a csáklyával, és 
amikor megszédülve kifekszik a lávató 
partjára, akkor kell nekimenni a szemének 
a karddal. Néhány ütés után elpusztul és 
eltűnik. Ne felejtsd el felvenni a szív konté- 
nert, mielőtt öeleléósz a teleportba. A par- 
ton már várnak a Rito törzs tagjai, és Ko- 
mali sűrű bocsánatkérések közepette átad- 
ja neked a gyöngyöt, amit a Rito törzs ka- 
pott az istenektől annak idején. Valoo is 
megnyugszik odafent, és Medli lefordítja, 
amint azt mondja, hogy használd a szél 
istenét, te hős!? A szél istenét az alagút túl- 
oldalán a kis szigeten találod a Wind Shri- 
ne-on. Olvasd eaz épen marad kőtáblán 
a feliratot és ismétel el a dallamot, hogy 
Link megtanulja a Wind"s Regviemet. Ek- 
kor megjelenik Zephos, a békaszerű szél- 
isten egy felhő tetején. él a bátyjáról, 
akinek sajnos már eltörött a kőtáblája 
(Cyclos), ezért itt és most nem tudjuk meg- 
tanulni az ő dallamát is, de szinte biztos, 
hogy össze fogunk vele futni a nyílt vízen. 
Menj vissza a királyhoz és játszd le a 
Wind Regviemet. Állítsd a szelet déli 
irányba (5), vedd elő a vitorlát, mássz a 
hajóra, és irány dél (a játék elején ugyan- 
is még nem kalandozhatunk arra amerre 
szeretnénk, mivel az a Király nem hagyja). 


FOREST HEAVEN 


Ezen a szigeten él a Föld ősi szelleme, a 
nagy Deku Fa (régi ismerősünk :) Vele kell 
tálállkozáunk, hogy megkapjuk tőle a Fa- 
rore gyöngyét. A sziget közelében a Király 
automatikusan kiköt. A Deku Fa barlang- 
jába egy. út vezet, eltéveszteni nem na- 

yon lehet, mivel tele van húsevő virágok- 
k A vízesésnél csáklyáznod kell, a víz- 
ben a lövöldöző szörnyeket úgy tudod a 
legkönnyebben elintézni, ha a pajzsoddal 
visszaütöd rájuk a lövedékeit. Érdemes ez- 
zel egy kicsit szórakozni, mert egyébként a 
lövéseik lesodorhatnak a kis sziklákról, és 
akkor az erős sodrás miatt visszakerülsz a 
hegy legaljára és kezdhetsz mindent elöl- 
ről. A barlangban már nem olyan vészes a 
sodrás, kövesd a víz forrását, így jutsz el a 
Nagy Deku Fához. A fát épp egy csapat 

huztú támadja meg (tudod, azok a zselé- 
szerű lények, akikkel már többször is talál- 
koztál a dungeonban, és még sokszor 
fogsz velük találkozni), először le kell róla 
ütni mindet, ezt úgy lehet, ha kimész a víz- 
ből és a szárazföldön nekigurulsz a fának. 
Ekkor leesik mind, és neked már csak fel 
kell őket aprítanod. A Fa ősi szellem lévén 
ugyanazt a nyelvet használja, mint Valoo 
a sárkány, amiből Link egy kukkot sem ért, 
de aztán megoldódik a helyzet. Egyébként 
ez az a Deku Fa, amit a Nó4-es Zeldában 
ültettél! Most végre megismerkedhetsz a 
Korok nemzetséggel, ezekkel a furcsa fa 
és levél emberkél tak akik a Deku Fa szi- 
getén élnek, ők az erdő szellemei (mint az 
ősrégi horrorfilmben :), bár egykoron em- 
beri alakjuk volt. Épp az évenként megtar- 
tott ceremóniájuk napján érkeztél a sziget- 
re, ketten azonban késnek az ünnepségről, 
egyikük ugyanis a kis Makar ott ragadt a 
Forbidden Forestben. A Deku Fa megkér, 
hogy menj a kisfiú utána a labirintusba, és 
mentsd meg. Igen ám, de a Forbidden For- 
restbe ember nem juthat be, mivel a bar- 
lang bejárata a földtől nagyon magasan 
van, ezért nem tudsz hajóval sem odamen- 
ni. Szerencsére a Deku Fa megoldja ezt a 

roblémát, egy varázslevelet növeszt ne- 

ed, igaz a fa legmagasabb részén. Oda 
feljutnod a baba dub növényekkel kilövet- 
ve magad tudsz. Kb. középtájon még 
csáklyáznod is kell majd. amikor megsze- 
rezed a levelet (nagyon fontos tárgy lesz a 











későbbieken), aktiválódik a varázserőd is! 
Kapd elő deku levelet és lebegj át vele, a 
nagy nyíllal jelölt barlanghoz. Odakint 
nem vezet közvetlen út az elfeledet erdő- 
be, ahol Makar valószínűleg csapdába 
esett, előtte át kell ugranod arra a sziklá- 
ra, ami körül a forgószél forog :) (Ez a 
könnyebbik része a dolognak!) Ezután 
vedd elő a pálcát, és állítsd be úgy a sze- 
let, hogy az Erdő felé fújon (észak-nyu- 
gat), mivel a szikla, amin állsz jóval lej- 
jebb van mint a dungeon bejárat, még a 
ló jószél felhajtó erejét is ki kell használ- 
hod; hogy át tudj lebegni a bejárathoz. 


FORBIDDEN FORREST 


A térképet hamar megtalálod, mivel rögtön 
az első terem jobb oldalán, az emelkedő 
végében a ládában van. A zöld chuchukkal 
nem érdemes foglalkozni, mivel állandóan 
újratermelődnek. A bal oldali sarokban van 
egy hatalmas dió, ezzel tudod az ajtóra rá- 
nőtt kúszónövényt leszedni, csak vágd a kö- 
zepéhez. Ezt egyébként igen sokszor kell 
majd alkalmaznod még ebben a dungeon- 
ben. A következő nagyteremben ess le a l 
galsó szintre. Verd le valamelyik húsevői 
vényt és a maga után hagyott botot, gyújtsd 
meg a fáklyánál majd ezzel gyújtsd meg a 
kincses ládára telepedett növényt. Utána 
már tiéd a láda tartalma. A baba bud nö- 
vényeken lövesd fel magad egy szinttel fel- 
jebb, akkor vagy jó helyén, a egy olyan 
párkányra érkezel, ahol van egy bombanö- 
vény. Ezzel tudod lerobbantani az ajtóról a 
kúszónövényt. Odaát a deku levéllel csap- 
kodj a szélmalomszerű forgó szerkezet felé, 
hogy a gondola átjöjjön erre az oldalra. Vi- 
tesd át magadat a túloldalra. A következő 
teremben nyírd a három húsevő növényt, 
az egyik maga után hagy egy baba budot. 
Ezen lövesd fel magad. Hívd át a gondolát, 
menj át vele a túloldalra, hozd magaddal a 
diót, és gyere vissza. Vágd az ajtóhoz a di- 
ót. A kis Közosén a csápok közül a deku le- 
véllel lehet kifújni a következő diót. A nagy- 
teremben jobbra indulj el, csáklyázz át a 
mozgó platformokon. Kapd fel a diót, ugorj 
középre, majd innen a kúszónövényes ajtó- 
hoz. A veremben egy csomó kis tüskés 
szörny fog rád akászkodni; csak a Spin 
támadással tudod őket levakarni magadról 
őket. A ládában tíz rúpia van. Ezután a kö- 
vetkező teremben óvatosan közlekedj, mert 
a földből mindenhonnan csápok törnek 
majd elő. A deszkákat robbantsd be a 
bombanövénnyel, és vedd fel az iránytűt. 
Egy újabb bombával robbantsd be a másik 
bedeszkázott részt is (át kell dobnod a csá- 
pok felett), majd a csápok között lavírozva 
juss el a ládáig, és vedd ki belőle a kis kul- 
csot. Menj két teremmel vissza, balra találsz 
egy zárt ajtót, ezt nyitja a kulcs. A gondo- 
lával vitesel át magad a túloldalra. Itt most 
ölj meg mindenkit, lesz majd egy új szörn 
is, aki olyan kis tüskés motyókat dobál, 











majd a baba bud növényekkel lövesd ma- 
gad két szinttel feljebb. Van ott fent egy nyi- 
tott ajtó, ez a nyerő. Bent egy mini főellen- 
ség jön: egy hatalmas lepkét kell leverned. 
Gerjeszthetsz levegőt is a deku levéllel, de 
legegyszerűbb, ha akkor próbálod meg el- 
találn, amikor neked támad és vé igsikük a 
föld felett, Először az egyik, majd a mésik 
szárnyát veszti el, és végül a kicsinyei kö- 
zött a földön kell leverned. Így hozzáférsz a 
kincses ládához, amiben a bumeráng van! 
A kivezető ajtó úgy nyílik, ha felette mind- 
két kristályt egyszerre találod el. Ugyane- 
zen a szinten van egy ajtó, amin két kúszó- 
növény van, ezeket is a bansrátugál tudod 
elintézni. Odabent a plafonról légó bábo- 
kat szintén a bumeránggal vágd le, majd a 
deku levéllel szállj át a túloldalra. Balra a 
ládában Joy Pedant, egyébként ki az ajtón. 
A nagyteremben a plafonról lelógó giga- 
mega virágnak mind az öt csápját egyszer- 
mé tell becéloznod, hogy le tudd vágni 
(egyébként folyton újra nőnek). A virág be- 
szakítja odalent a padlót, ugorj a lyukba, és 
menj be az ajtón. Itt most Balra át kell ug- 
rálnod a piadonrokon, de a sok rád csim- 





ez ellenfél annyira le fog lassítani, 
jy mindenképp először őket kell lever- 
vak A két kék csáp után tudsz továbbmen- 
ni. A nagy virágon ugorj át a túloldalra, és 
miután kivetted a ládából a Joy Pedantot, a 
bumeránggal vágd le a EKNY hogy lees- 
sen. Te is ess le, és robbantsd be a deszká- 
kat. Verd le az ellenfeleket, majd körbe a 
növényeket. Az utolsó ba budot 
hagy maga után. Lődd fel magad vele, hívd 
át a gondolát. Menj át vele a túloldalra, 
vedd fel a bombanövényt, és a gondola 
széléről dobd le a kis helyiségbe. Ess utána 
és vedd ki a ládából a Treasure Chartot. 
Hagyd el a termet, amerről jöttél. Odakint 
megint le kell vágnod a nagy virágot, majd 
ugorj rá. Öld meg a vízi szörnyet, és a le- 
véllel evezd a virágot a folyosó végére. Ott 
is lesz két szörny, 95 után már ki tudsz men- 
ni a virágról a partra (egyébként folyton 
megfoladnól; mert túl magasan van a part). 
Miután bezáródott mögötted az ajtó, menj 
a kis kunyhó tetejére, és célozd Bé az öt 
kristályt úgy, hogy egy dobással eltalálja a 
bumeráng mindet, így nyílik a kunyhó ajta- 
ja, amiben a ládában a boss key van. Utá- 
na még lesz egy kis harc, de a fenti ajtón 
(csáklyázni kell) már mehetsz vissza a giga 
virághoz. A pincéből úgy tudsz ardbal zi 
ni, ha a partról legyezed meg a levéllel a 
malmot, majd a balaúgraszi a fordószálba a 
levéllel. Ahová most megérkeztél, látnod 
kell egy kúszónövényes ajtót, bumerángozd 
meg. A kis folyosón lesz egy kis harc, meg 
egy előtűnő kincsesláda (Joy Pedant), de 
utána már tényleg a főellenség előtti terem 
követezik. A bábok a földön cuccokat illet- 
ve ellenfeleket rejtenek (az egyikben tündér 
is van). A vázából vegyél ki botot, és 
gyújtsd meg a teleport vázát lezáró fafedőt. 
Ugorj is belő és teleportálj a labirintus ele- 
jére. (Mégsem ügrönkneki egyből a főellen- 
ségnek :) Menj a második nagyterembe, 
ahol a sok nagy csáp lóg ki a felakból. A 


növények segítségével lődd magad a terem 
h eztsrÉb ntjára, majd a bumeráng- 
fal pusztítsd dlelánések ládáról a kúszónö- 
vényt (hogy én ezzel mennyit szenvedtem 
az elején, amikor még nem volt bumerán- 
gom!), és vedd ki belőle a Treasure Chartot. 
Vissza a teleport vázába, most már tényleg 
irány a főellenség! 


KALLE DESMOS 


A bázikus húsevő virág elég könnyű boss, 
csinálj is róla egy színes fényképet, majd 
elmondom később, hogy miért. (Ja, hogy 
még nincs nálad a színes fényképezőgép?) 
Amikor a kis Makar közelébe mész a virái 
benyeli őt, és a csápjaival felfüggeszkedik 
a plafonra. Kerülgesd a karjait és a bume- 
ránggal vágd el a csápjait. Amikor az 
összest elvágod Desmos leesik a plafonról, 
ekkor kell odarohanni a virág közepéhez 
és megsorozni karddal. Utána viszont 
igyekezz le róla, mert megint összezáródik 
és téged is benyel. Két-három alkalommal 
kell megcsinálnod ugyanezt a procedúrát, 
hogy Desmos kinyuvadjon. Vedd fel a szí- 
vet és lépj a teleportba. A Deku Fától meg- 
kapod Farore gyöngyét a Korokok pedig 
nekilátkatnak éves ünnepségüknek - és 
lássunk csodát, ebben az évben a Deku 
Fának sikerül magokat növeszteniel A 
közjáték után cél lő a hajódhoz és nézz 
bele a postaládába, a Rito levélen kívül 
egy szívdarabot is találsz majd benne. (Er- 
ről beszéltem fentebb!) A szél elvile: 
észak-nyugat felé fúj, és mivel arra kell 
menned, még változtatnod sem kell rajta, 
de a következő dungeon előtt csináljunk 
meg néhány mellékküldetést! 


A SZÍNES 
FÉNYKÉPEZŐGÉP 


Először is ez egy olyan side-guest, amit 
már a Forbidden Forrest előtt meg lehet és 

is kell csinálni, ha tökéletes Nintendo 
Galériát akarsz a játék végére! Elsőként is 
fogj egy erdei szentjánosbogarat Forest 
Heaven barlangjában, de kéket (ennek a 





legnagyobb a fénye, fent találsz a bar- 
langban ilyet), majd menj ki. Tehát, ami- 
kor kimész a deku barlangból, állítsd a 
szelet északi irányba, és a deku levéllel 
szállj át a kis fás szigetre, ahol a fickó áll- 
dogál kezében a mappával. Van itt egy le- 
zárt lejárat. Vegyél elő egy Hyoi Pear kör- 
tét, és tedd a fejedre, hogy a sirály leszed- 
je, ekkor rövid ideig irányítani tudod a si- 
rályt. A sziklafalban szemben van feljebb 
egy kristálykapcsoló, annak kell nekirepül- 
ni a sirállyal, sa a lejárat felnyíljon, és a 
létra leereszkedjen. Odalent van a Ninten- 
do Galéria, ahol legjobb fényképeket a 
fickó megformázza agyagból, de csak ha 
színesek. Ezért a pultos gyerek elhajt min- 
ket. Teleportáld fel magad és mássz le a 
létrán, altal már várni fog a Király. Menj 
vissza a Waterfall Islandre, Lenzo fény- 
képüzletébe. Ha emlékszel még az előző 
fotós küldetés után egy szentjánosbogarat 
szeretett volna Forest Heavenből, mert 
azok misztikus fényével már tud olyan gé- 
pet készíteni, ami színes képet csinál. Add 
oda neki az üvegből a szentjánosbogarat 
és hagyd, hogy a gépedből egy Deluxe 
Picto Box-ot jogékíes Ezzel a géppel a 
kezedben az egész játék ideje alatt renge- 
teg dolgod lesz, itt ebben a városban is 
mindjárt le kell kapnod néhány embert. 
Keresd meg a gyógyító italokat árusító 
boltot (Potion Shop), lent van a város ka- 

unál. Álldogál előtte egy hölgy, őt fény- 
lópezd le (legyen benne teljesen), majd 
mutasd meg neki a fényképet, cserébe 
kapsz tőle egy Treasure Charot Most be- 
szélj újra az eszkimó árussal, de a másik 
pultnál. Amikor kiszúrja, hogy van egy 
Delivery Baged, felveti az ötletet, hogy mi 
lenne, ha szerződnétek, és cserekereske- 
delmi partnerek lennétek? Válaszd tízszer 
a felső opciót, hogy megkapd tőle a Town 
Flowert. Innentől Cszilve rengeteget kell 
majd utaznod és kereskedned különféle 
tárgyakkal, de erre majd a jövő hónapban 
visszatérek. Ezután keresd meg a sírnál az 
Elvis imitátort és vedd elő a pálcát. Ne csi- 
nálj semmit, csak hagyd, hogy hatszor teli 
hangot játsszon le magától. A fickó telje- 
sen belelkesül és a tudta nélkül megtanítja 
neked a Song of Passingot, amivel a nap- 
palokat és az éjjeleket tudod majd válto- 
gatni. Most már mehetsz vissza a Forrest 
Heavenbe a Galériába, ugyanis a néni, 
akit lekaptál, a pultos fickó anyja. Innentől 
kezdve klubtag vagy. Hozhatod a fényké- 
peiket a pasinak. A galériába egyébként 
most már fel tudsz menni a létrán a vízből 
is (nem kell repkedned a levéllel). A posta- 
ládában köveket és némi pénzt is találsz 
Orca-tól. 


GREATFISH ISLAND ÉS 
WATERFALL ISLAND 


A történet folytatásában bármennyire is 
sietsz (úgyhogy tök mindegy, mennyit tö- 
kölsz előtte), mire a B4-es mezőben meg- 
érkezel a Greatfish Islandre már késő! A 
Ganon által megidézett sötétség már el- 
pusztította a szigetet, a hely átkozott. Au- 
ill megjelenik és megnyugtat: a harmadik 
ősi istenségnek, a Víz Istenének sikerült 
időben lelécelnie, és most egy hatalmas 
barlangban húzta meg magát. Az azt el- 
torlaszoló sziklákat viszont csak az egyko- 
ri szövetségeseid, a kalózok segítségével 
tudod elhúzni a barlang elől, mivel a ha- 
jód túl gyenge hozzá (vagy lesz más mód- 
szer is rá?). Ja, és csak ők tudják, hol a 
barlang. Avill legutóbb Windfall Islanden 
látta a kalózhajót, menj tehát oda. A Ki- 
rály automatikusan ki fog kötni, a kalóz- 
hajó viszont üres, a boltok pedig zárva — 
hééé, hol vannak a kalózok? Menj a váro- 
son kívül álló Bomb Shophoz. A bal olda- 
lán a vékony párkányon át tudsz oldalaz- 
ni az épület hátuljához, ahol a kúszónövé- 
nyeken fel tudsz mászni a tetejére, és a kis 
lyukon bejutsz a boltba. Tetra-ék épp sze- 
rencsétlen boltos kirablásán fáradoznak. 
Egy hosszas beszélgetést hallasz, amiben 
a Talózok eldöntik, hogy ma este még a 


városban maradnak (közben Tetra kiszúr- 
ja Linket), mivel a kincs, ami után vadász- 
nak (és ami a harmadik gyöngy is egyben) 
úgyis megvárja őket. Aztán fölépnek, de 
előtte még véletlenül elkotyogják a ma esti 
jelszót (pirossal lesz írva, te pedig írd fel). 
Menj a kalózhajóra (az Elvis sírnál tudsz 
felugrani rá), és amikor az ajtó megkérde- 
zi a jelszót, gépeld be helyesen, amit hal- 
lottál. Most hogy nincs őr Tetra szobája 
előtt, nyugodtan bemehetsz és körülnéze- 
lődhetsz. Ami érdekes, az leginkább a két 
kép a falon (az egyik a Triforce az). Utána 
menj le Niko-hoz a hajó gyomrába, ahol 
egy újabb mini-feladat vár rád. Hasonló, 
mint az elején, csak át kell jutnod a túlol- 
dalra. Ezúttal azonban a kapcsoló az ajtó 
időzítője is egyben és lámpáról lámpára 
kell átugrálnod. Itt egyébként rettentő gyö- 
kér az irányítás! Ha átértél Niko neked ad: 
ja a bombákat, amiket elloptak (ott vannak 
a kincses ládában), és a kövön keresztül 
kapcsolatba lép veled Tetra is. Közli veled, 
hogy ők is az Outset Island-i kincsre va- 
dásznak. ,Előzd meg őket a kis hajóddal, 
ha tudod, te kalózoktól lopkodó kis fickó 
:), reggelig kapsz időd, mivel ők csak ak- 
or indulnak." Sietned persze nem kell, 
mivel Ganon megátkozta a világot, sosem 
kell fel a nap, tehát sosem lesz reggel, van 
időd bőven. Hagyd el a kalózhajót, elvileg 
a postaládának ugrálnia kell, mert van 
benne egy levél a boltostól, mostantól 
kezdve bombát is lehet nála kapni. Pattanj 
a Királyra és irány a szülőszigeted, Outset 
Island, lent délen. A hajód automatice ki- 
köt — nézz szét a szigeten és látogasd meg 
a családtagjaidat is. Először menj fel a 
hegy tetejére, ahol Aryllt elrabolták. A vi- 
har teljesen szétszaggatta a függőhidat, 
úgyhogy ketes vagy átállítani a szél 
irányát, és a hegy legmagasabb pontjáról 
átlebegni a deku levéllel. Odabent a bar- 
langban a nagy sziklát robbantsd szét, és 
ess le a Fairy Fountainbe. A négykezű tün- 
dértől megkapod a 1000 rúpiás pénztár- 
cát. Miután eltűnt, kapj el az üvegedbe 
egy tündért. Menj a nagymamád házába. 
Szegény öreg hölgy beteg, ágynak dőlt. 
Gyógyítsd meg a töndérrel, a megható je- 
lenet után cserébe ő főz neked egy Elixír 
Soupe-t, és ezentúl akárhányszor visszajö- 
hetsz hozzá tölteni. Kint a ház előtt újabb 
levelet kell találnod a postaládában, még- 
hozzá a Rock Ship Shopos ajánlattal. 
Szállj vissza a hajódéa és tedd ki valame- 
lyik akciógombra a bombákat. Hajózz a 
nagy hegy mögé, válts át az ágyúra, és a 
nagy sziklafalat bombázd szét (három 
részből áll, alsó-középső-felső), értelem- 
szerűen fent kezdd el. Ha ledőlt a fal meg- 
szűnik a vízörvény is (egyébként, ha előbi 
jössz ide, a vízörvény mindig lehúz a 
mélybe). Odabent végre rátaláltok Jabun- 
ra (csak nem Lord Jabu Jabu utódja? :), és 
egy hosszabb diskurzus után megkapod 
tőle a Nayru gyöngyét. Most, hogy már a 
birtokodban van mind a három gyöngy, 
ideje megtörni Ganon sötét varázslatát, 
ehhez a helyére kell tenni a három gyön- 
yöt. Hogy kal vannak a helyek, az a tér- 
Kérem is jelölve van. Tehát Outset Islandtől 
menj északnak két mezőt, majd keletnek 
kettőt, és a mező közepén, a kis szigeten 
tedd az ősi szobor kezébe (ilyet már lát- 
hattál valahol :) a Nayru gyöngyét. Menj 
két mezőt északnak, és a tedd a helyére a 
Din gyöngyét. Ugyanitt a kis szigetnél ta- 
lálsz néhány búvárt egy csónakban, akik- 
kel ha beszélsz, egy Treasure Chartot 
kapsz. Menj egy mezőt délnek, majd kettőt 
kélelriek (csak azaz köcsög C edés ne 
gerjesztene állandóan tornádókat!) és 
Id a helyére az utolsó gyöngyöt is. Most 
nézd végig a közjátékot és készülj, mert 
jön a Tower of the Gods, azaz az Istenek 
Tornya, ahol az istenek előtt fogsz megmé- 
retetni , hogy felruházzák az igazi hőst az- 
zal az erővel, ami a gonosz legyőzéséhez 
tr Épp most emelkedett ki a víz- 
ől! 
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1997. DYNASTY WARRIORS (PLAYSTATION): Az 
első rész. Bár nem let hatalmas siker a 


a kínai hadvezérek között zaj 6, vegy az egy 
ellen" jellegű harcot. A másik oldalon zek áltak, ek egy egy 
szerű Tekken klónként könyvelték el magukban. Szerintem 
nem volt igazuk, mert egyéni ni volt és ötletes. Egy címlapot 


is ért nálunk, még a a legelő Konzolban! Mindet füg 
váli teljesen más értékeket képviselt, mint a további epi- 


M006. DYNASTY WARRIORS 2 (PLAYSTATION2): 
A folytatás már jóval nagyobb port kavart, mint elődje, kör 
szönhetően a teljesen új megvalósításnak. Sikerült a gé 
megjelenését követően gyorsan kiadni, ami eleve megelőle- 
gezte a bizalmat a vásárlóknál, de a legfontosabb kulcs a 
sikerhez a valós idejű, monumentális csaták bevezetése volt. 
Ebben is hadvezérekkel lehettünk, de nem csak egyszerű ve- 
rekedésnek lehettünk résztvevői, hanem valóban úgy érez: 





LASSAN, DE BIZTOSAN HALADUNK ELŐRE! 













hettük, MV MALEK múlt háborúiban, Testőrökr 
kel, csaj Tübeére rek tunk 18 legyőzni az ellent, 
éra tssltek izé e onnan osszuk ki a népet, a képer- 
ig fakó ölvenenis lehettek egyszerre, anélkül, 
ényeges lassulást tapasztaltunk volna. Karakterünk 
Fo a csaták során, kicsit stratégiáznunk is kellett, hegy 
előbbre jussunk, valamint irtózatos hangulatot tapasztalhat. 
tunk.. olyat, amilyennel előtte nem volt szerencsénk találkoz- 
ni! Martin áradozott róla a 36-os számunkban, én pedig 
többek között emiatt vettem meg magamnak a PS2 gépet... 
2001. DYNASTY WARRIORS 3 (PLAYSTATION2, 
sodik rész vonalát követte, de a rengeteg 





ben iget , Immáron ketten is TlNeá 
tunk a heroikus mt ki mogatása, veszély 
esetén segít s, ik t 
ez kistedka" elefántra is szállhattunk, ami bor- 
zasztó nagy élmény vol 1. Grafikailag nem sok változtatás 
történt, E nlalós 
hogy erre senki nem figyelt. Volt szerencsém tesztelni a 46- 
inkben, meg is adtam rá a kötelező kilencest. 


jösz ász szil aoztdésel mérsékeltebb 








ítéses támadás), de ha 





2002. DYNASTY TACTICS (PLAYSTATION): A 
többi résztől elütő, sratégiai jelegű program nem hozott túl 


nagy sikert a Dynasty név számára, de tulajdoni nem 
is úgy tekintettünk rá, mintha valami folytatás lett volna, in- 
csak egyfojta kalandozósként lehet felfogni a fejlesz- 


lengette fóks vezere legye KÖ ke 

in megjegyezte, a KORI kassan 
kezd ei vala k halál nite ll Men 
mániájával. Nem teljesen így fogalmazott, de a mondaniva- 
ló hasonló volt. A lén) szi hegyezegy ren túl jól sike- 
rült stratégia lett, ami jobban ajánlható a Kes- 
sen vagy a Romance VII (ha már egyszer KEI). 

2003. DYNASTY WARRIORS 3: EXTREME LE- 
GENDS (PLAYSTATION2): Kiegészítő lemez, annyi új- 
donsággal, hogy folyamatosan szerezhettünk új fegyvereket 
és a vezéreket is öegetetik testőrnek. Elfogadta a harmadik 
rész mentéseit, de tulajdonképpen csak ennyit lehet elmonda- 
ni róla. Ennél a setét már én is kezdtem Tfeteni nemtet- 
szésemet a sorozat működésével kapcsolatban (58. Szám), 


Ezek voltak a Dynasty sorozat szereplői. Még kapcsolódik 
a szériához a KESSEN, ROMANCE sorozat is (történeté- 
ben], valamint a leegyszerűsített DW-nek is mondható MY5- 
TIC HEROES. 





Elérkeztünk a jelenhez. Kijött a legújabb epizód, amit 
már sokan vártak. Én spe- 


s VASI 
[NTTTIKG 


ciel azért, hogy kiderüljön: vajon mennyi újítás lesz ben- 
ne, vegy vajon mennyire viszik tovább a KOEI emberei 
jelenlegi tendenciát, ami kb. arról szól, hogy kevés 
völeziés ak berékl Azt mér a bevezető kimesíéndl 
is láttam, hogy a történet továbbra is a III. században 
játszódik, amikor Kína szétesése bekövetkezett, és a há- 

rom nagy királyság azon küzdött, hogy megszerezze a 
teljes hatalmat. Erről az időszakról, valamint a Wu, Wei 
és Shu birodalmakról bővebben is olvashatsz, ha fella- 

szod Miki Romance tesztjét (53-as szám). Az alap te- 

[s semmit nem változott. Ahogy belevetettem magam a 
játékba, úgy tapasztaltam szomorúan-boldogan, hogy 
nem csak ez maradt a régiben, hanem szinte minden 
más is! A változtatásokról és egyebekről majd a későb- 
biekben szólnék, most inkább az általános jellemzőkről 
írogatnék. 

A program maradt az a 3D-s háborús szimulátor, ami 
volt. A kezelésről nem ejtek szót, mivel korábban már 
többször is leírtuk essék fellapozni a DW2, vagy 3 cik- 
keket). Mint eddig, 
most is kezdőként 
jerk a buliba. 

Minden csatában le 
kell vemünk az aktvális legfőbb hadvezért, akit többen is 
védenek. Sorban kell végigmenni mindenkin, nem szo- 
bad bekerülnünk a sőrűjébe, mert ellenkező esetben ha- 
mar elvérzünk. Érdemes a kisebb alakulatokat is elpusztí- 
toni, mert az eredményezésnél több pontot kapunk. 
Amennyiben sikeresek voltunk (likvidáltuk a fő célpontot, 
nem vesztettük el a legjobb hadvezérünket, aki idővel a 
nevünk alatt fog szolgálni), jön a jutalom. Előbbre léphe- 
tünk, erősebbek leszünk, több katona lesz alánk rendel- 


ve. Ezeken kívül amu- 













Most akkor összpontosítsunk a legfontosabb játékmód- 
ra, amiben átélhetjük a történelem nagy összecsapásait 
Ugye az tiszta, hogy mit kell tenni. Az viszont már nem 
mindegy, hogy hogyan! Mint említettem, érdemes lépé- 
G senként haladni előre. Kevesebb esélyünk van a vereség- 


olzygzettom 2 


letteket is szerezhetünk, amik növelik a tulajdonságain- 
kot, így erősítve bennünket. A fegyverünk is nagyobb 
sebzést kap, sőt képes lesz az átlag katonák szúró/vágó 
eszközeit hatástalanítani. Testőreink is nagyobb támadá- 
si erőt kapnak, valamint a páncélzatot is nyernek a hat- 
hatósabb segítségnyújtáshoz. 









Az opciók ugye egyértelműek. Az Edit címszó alatt 
saját He megfelelő testőrt, vagy hadvezért 
kreálhatunk, ami érdekesnek tűnik, de fésccnti ira sem 
izgalmas, mint ahogy azt első hallásra gondolnánk. 
Semmi extra, nem úgy megy az alkotás, mint mondjuk 
a Sims karaktergenerálásánál, ráadásul a későbbiek 
ben sem fogjuk nagy hasznát venni. Az enciklopé- 
diában a már emílt történelmi helyzetet olvashatjuk 
át, de megtekinthetjük a vezéreket, a fegyvereket, vat V 
a megszerzett tárgyakat. A Musou a történetes mó 
mint mindig. Fokozatosan haladunk előre a történet 
ben, közben pedig fejlesztjük emberünket. Mehetünk 
ketten is, egymást támogatva. A szabad módban 
azokat a csatákat élhetjük át, amiket az előbb említett- 
ben már megnyitottunk. A Challenge cím alatt külön- 
böző aljátékok várnak ránk. Ezekben lehet adott idő 
alatt minél több embert megölni, ostromgépeket tönkre- 
tenni, vagy (szerintem a legjobb ötlet) egy hídon küz- 
deni az ellenfelekkel addig, míg le nem esünk róla, A 
Versus pont értelemszerűen az egymás elleni többi úr 
tékos lehetőségeket tartalmazza. Itt megküzdhetünk ba: 
rátainkkal egy-az egy elleni bunyóban, vagy komo- 
lyabb harcban is. 








re, ha több idő alatt, de kevesebb veszély közepette 
pusztítjuk az ellenséges hordákat. Az elején még nem 
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igazán lesznek nagy problémák. Speciális támadásunkat 


mindig vegyük igénybe, ha a csik már villog, amennyi- 


ben pedig életerőnk negyon megcsappant, a dobozokat, 


hordókat szétverve találhatunk elsőse- 





somagokaf a hez. Természetesen az ellenfelek 


feölésével is lehet ilyenekhez jutni. Az elején még gyak- 
ran kapunk a géptől segítséget ebben a témában, 18 a 


Kézöbblálben márjáentáka lesza gyógyszer szált il 
ne oda kell figyelnünk tetteinkre. Már csak azért is, mert 





He csapdába akarnak majd csalni. Előfordult ve- 





lem, hogy egy vezért üldözve majdnem bementem a vár 








nyitott kapuján. Valami hiba csúszott a számításaimba 
(egy kisebb osztag megtámadott), így lemaradtam mö- 
Ü szerencsére! Ugyanis nem sokkal később bezáró- 


tt a kapu! Odabent még egy vezér csatlakozott az elő- 


zőhöz, a társcsapataim meg ms igen messze jártak, 
ezért nem lett volna túl sok esélyem. Hát ige: 
Társcsapatok... Segítsétek őket mindig. Ha látjátok a tér- 
képen, hogy összecsaptak valakivel, menj te is oda, 
döntsd el magad a végkifejletet. Flordultat ugyanis, 
hogy az ellenség nyer, így lesz valaki a 

gött, aki feltartóztat a későbbiekben, ha menekülni 

egy erősebb vezér Ezekben nyilvánul meg egesi 
ként az alapból akciójátéknak elnevezett DW-ben rej 
kevéske stratégiai tulajdonság. Az ehhez hasonló bore 
teken kívül csak küzdeni ft de azért érnek még 
meglepetések is. Én például kicsit megijedtem a hirtelen 
megjelenő ,árnyékosztag" -tól. Őket nem lehet megse: 
bezni, sőt. láthatatlanok is. Szét kell verni az erejü- 





szont szomorúan unalmas is lehet. Ezzel a játékkal 
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hogy valami varázslat van készülőben. Erre látom, hogy 
y négy harci elefánt rohan be a katonáim közé és 

jázolják őket. Persze ezekről a ,hátasokról" 

az embereket is nehezebb leverni, de ezt mi is kihasznál: 
hatjuk fordított esetben. Nincs is annál szebb lhány mi mi- 
kor két baráti csapattal támogatva bevás 
séges területre ezekkel a monstrumokkol, 
késöén és szó szerint szét: 
cincáljuk a rivális erők 


ket adó , generátorokat", hogy elpuszíthasd őket. Ez egy 


ötlet szerintem. Nekem legalábbis nagyon tet- 





bejött, az a kihívások időnkénti megjele- 
ször is megtörtént, hogy egy rivális vezér 
































épek kötése; is férgek ú 
tatlan ellenfelek mellett). Először csak egy- 

És változatokkal találkozunk (hidat képez 

a várhoz. ..azonban amíg ezeket védjük, épít- 
getjük, addig a beszorított lázadók kitörnek a 
valódi hidakon, és oldalról támadnak nekünk), 
őbbi Imán tűzet köpködő ,ko- 
szerű mechanikus csodák: 
kal is öszekttet Jópofa... 





a DW, de ezd nagyon zavarni, 


fan mór regkpotrk tünik, 
gyakori a ködösítés, ritka 
esetben még akadozással is 
találkozhatunk. Ezt valamennyire egyensúlyozza a ren- 
Jó egyszerre történő megjelenítése, valamint 
fönyörű kestászásáat 
lenne egy új motort írni a. 
szhatóság terén is megmaradtak a 
Gondolok itt a mesterséges intelligencia totális he 
a baráti oldalról. Társaink többnyire csak áll- 
dogálnak, nézelődnek, ritkán veszik ki részüket a harc- 


kihívott egyéni küzdelemre. Rövid idő áll rendelkezésre a 
iben vállalod a párbajt, elég 
X-et nyomni. Rövid időn belül egy arénában találját 
magatokat, ahol már csak rajtad múlik, hogy miképpen 
fejeződik be a megmérettetés. Jó § is, hogy ismét meg7 


a karakterek ruháinak 


ög 
k (mint ahogy akkor is, ha e; legendás köréss 
kerül közéjük az ellenséges oldalról), én meg azt hittem, 


ke mö- 








ból úgy istenigazából. Emiatt 98 az érzésünk még 
mindig, mintha valójában csak mi háborúznánk teljes bi- 
rodalmak ellen. A testőrök talán kicsit többet szólnak be- 
le a küzdelmekbe, de ez még mindig nem boldogít elég- 
gé. Az ellenfél is hasonló módon dolgozik, azt sem lehet 
ény ként felhozni hogy csapdába akamok által umn) 
ez nem véletlenszerűen zajlik, hanem előre meg van ter- 
vezve, 

A szavatosság viszont nagyon jó! Sokáig képes lekötni 
a játék ami ésszerű) hat balázondáloik, hogy gy eg 
csota lépésenként haladva) akár másfél, kér drága is e. 
tarthat, A többjátékos módok ezt még fel is dobják, ezért 
nincs nagyon probléma. Aki eddig szerette a sorozatot, 
az ezt a részt sem fogja hamar megunni, A zenék ma- 
radtak a régiben, mint ahogy a hangok is. Hangulatfo- 
kozók, de a muzsikák lehetnének jobbak is. 

A hangulat esze mint gél Ezt csak azok tudják; 
HK figsi már a jizódokat, és kerültek 
sonló helyzetekbe, mint deakETő) találkoztom, Gondos 
lok itt olyanokra, mint az, amikor egy csapatát vesztett 
baráti vezérhez szegődtem (nekem is csak a testőreim 
maradtak életben), és más mellett állva vertük szét a 
folyamatosan özönlő töle, akik soha kén alatt 
elfogyni (legalábbis úgy tűnt, de aztán megj jelent 
jes osztag lojális katona, mi Pedig megn kzetsike 
tottunk fel — k lábbis én -, és úult kegáes gyilkoltuk le a 
maradék ellenfelet). 

Nem is akarok ünneprontó lenni, mert egyébként jó 

ogram a DW negyedik része, dei igazából azoknak 
B csak lenyűgöző értékeket mutatni, akik eddig még 
nem sel azok közé tartozom, akik végigjátszot- 
ták az előzőeket is. Ezért kicsit csalódott is va, B Nem 
hi annyi újdonságot a játék, amennyit pr tukálni le- 

hetne. Nagyon tavát hogy az ötödik már fel lesz tur- 
bózva minden szempontból, mert már most megmon- 
dom, hogy azzal nem leszek ilyen elnéző. Vagy kijovít- 
ják a hibákat, vagy iszonyúan le fogom húzni. Elvégre 
[cs nevet ee tat mindig ugyanazt kapjuk, kevés 
változtatással. Olyan ez, mata elmennénk egy menő ét- 
terembe, és próbálgatnánk a méregdrága különlegessé- 
geket, amik álltólag mindig jobbak, mint az előzőek. 
Azonban a valóságban csak azt tapasztaljuk, h. 

naz a hús, ugyanaz a körítés, csak egyszer ilyen 

salátót csapnak hozzó, egyszer meg olyat, Előbb, vagy 
utóbb felálok é és soha többet nem megyek vissza. Remé- 
lem, hogy a DW esetében nem így fog történni. 
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jó 
közepes 
jó 
jó 
kiváló 
1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (147KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v monumentális csaták, elefántok, 
lovak, ostromgépek, hangulat 
Xx megmaradt hibák tömege, 
még mindig nincs vér 
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western mindig is igen hálás 
témának számított, mind a 
ek, mind a játékok világá- 


ban. Valamiért szeretjük a témát fel- 
dolgozó alkotásokat. Eszünkbe jutnak 
Enrico Morricone csodálatos dallamai 
a Jó a Rossz és a Csúfbai Clint 
Eastwood alakításai a legkülönfélébb 
filmekben. Esetleg Bud Spencer és Te- 
rence Hill spagetti-westernes ökörkö- 
dései, a pisztolypárbajokkal, a poros, 
szélfútta városokkal. Amikor ezt látjul 
valahogy mindig ott ragadunk a tés 
előtt és csak bámuljuk a filmet. (Vajon 
manapság miért nem csinálnak wes- 
ternekete Legalábbis a mozivászonra, 
hisz játékok azért néha jönnek, példa 
erre a Gunfighter II i 

Az első westernes játék, amivel jó 

ár évvel ezelőtt nyomultam, még a 

is Nintendón volt. Egy fénypisztollyal 
kellett gonosz cowboyokat leteríteni, 
vagy csak a gatyájukat ellőni. Tal 
wild Gun lehetett a címe? Ezt már 
nem tudom, csak azt, hogy nagyon 
élveztem pufogtatni a rosszfiúkat — il- 
letve ott volt még egy másik játék, is 
amiben kacsák: lett lelődözni , 
meg a ,tankos" játék, ahol a sast kel- 
lett megvédeni (igaz az nem volt pisz- 
tolyos). Ohh... .a nosztalgia! Érdekes 
módon azóta sem játszottam fény- 
pisztolyos westernnel, talán csak a 
Lethal Enterforces című játék volt a ki- 
vétel. 

Az UbiSoft új programja azonban 
bemutatja, manapság is készíthető 
kellemes pisztolyos western game. 
Természetesen a nagy ,etalon" ezen 
a játékon is nyomott hagyott azaz a 


Va 


; 


Gunfighter II címe akár Time Western Crisis is 
lehetne. A játékmenet, az opciók, mind-mind 
azt idézik. Ez mondjuk nem baj, főleg ha a 
pisztolyos játékok igencsak szegényes kínál 
tára gondolunk. Szégyen, hogy fél évente jele- 
nik meg egy alkotás, és az is általában közép- 
szerű, vagy még rosszabb, mint legutóbb az 
ninjás hülyeség, amit teszteltem. Így aztán nem 
is nagyon éri meg pisztolyt venni a PS2-höz.. 

Térjünk azonban rá a GFII mélyebb elemzi 
sére, kezdjük talán a sztorival. Sok ecsetelniva- 
ó nincs benne, hisz a szokásos bankrablós, 
jófiús-rosszfiús ellentét körül bonyolódik a tör- 
ténet, némi leányrablással. Hősüket Jessie, akit 
csúnyán átvágnak társai egy bankrablás alkal- 
mával — nemcsak pénzét, de dúskeblű barát 
nőjét is elcsenik. Így a rosszfiúk mellett mi 
sheriff embereivel is meg kell küzdenie -— illetve 
ez a feladat már rád hárul! 

A játék képernyőről-képernyőre folyik, ahol le 
kell szedned az összes ellenfelet. Az LI 
használva fedezékbe bújhatsz és így ti a 
fegyveredet is — tiszta TC. Természetesen a ci- 
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vilek (lányok, kocsisok, 
zongoristák) életére 
ügyelni kell, mert i 
és élet levonás is 
hat a gondatlan halá- 
lukért. Igen, idő levo- 
nás is, mert természe- 
tesen az is telik, így 
ösztönözve minket a 
gyorsabb játékra. 
Tulajdonképpen a GFII 
csupán egy közepes 
pisztolyos alkotás, hisz 
NNNNEN 7 semmi olyasmi nincs 
benne, ami akárcsak a TC közelébe, nemhogy 
fölé helyezze. Kopott, átlagos grafika, melyen 
talán a Egrésszébb, az anim idolgozá- 
sa. Az ellenfelek nem hajlandók reálisan, tehát 
találattól függően elterülni, sokszor természet- 
ellenesen esnek el. Erről jut eszembe, hogy az 
ellenfelekbe minél több golyót röpítesz Bele, 
annál több pénzt kapsz, melynek gyűjtögetése 


a legfontosabb feladat 
az programban. A te- 
repeken is sok bonuszt 
isz, melyek eltalá- 
pénzt és plusz 
időt jelent. Ha jó a 
jesítményed, akkor kü- 
b ző bonuszokkal 
jutalmaz a játék. Pél- 
dául választhatsz fegy- 
vert, esetleg nehézsé- 
get, vagy bejönnek új 
minijátékok. Erről jut 
eszembe, hogy többfé- 
le módon is nekikezd- 
hetsz a kalandnak. El- 
őször is ott van a 
Story mód, melyről 
már volt szó. A máso- 
dik az Arcade mód, 
ahol kipróbálhatod a 
Story-ban bejárt pá- 


, egyfajta gyakorlás ci 

jta módot is begyakorolhatsz, játsz- 
hatsz pénzgyűjtésre, pontosságra és 
gyorsaságra. A Mini Games opcióban 
szórakoztató játékokat játszhatsz, példá- 
ul üvegeket kell eltalálni. Összességében 
egyik mód sem olyan, melyet nem láthat- 
tunk már máshol, de azért így együtt 
már kielégítő szórakozást nyújthatnak. 
Tulajdonképpen az egész ji ékról vegyes 
kép alakult ki bennem. Egyáltalán nem 
rossz, de sokkal többet is ki lehetett volna 
belőle hozni. A grafika butasága például 
nagyon zavart és nem csak az említett 
gyenge animációk miatt. Sokkal inkább 
a felületes kidolgozottság miatt, melyet 
lerontja a néha akadozó játékmenet. A 
grafikai motor ugyanis nem mindig bírja 
a terhelést (mintha olyan nagyot kellene 
elbírnia!), így néha szaggat. A zenék 
természetesen western stílusúak, kicsit 
Morricone beütéssel, ám az ő csodálatos 
műveihez képest persze sokkal gyengéb- 
ber játékmenet monoton, kevés az 
igazi újdonság. Talán úgy foglalhatnám 

sze a véleményemet, hogy ugyan nem 

kiemelkedő a GFII, de aki rendelke- 
fénypisztollyal és már unja a Time 





Crisis gengsztereit és a Dino Stalker dinóit, 
azok számára kötelező darab. Mások számá- 
ra ez a játék elkerülendő - nem ez lesz az a 
game, ami miatt be fogsz ruházni egy fény- 
pisztolyra! 
Veres Miki 
veresmiki0576.hu 
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Keresd a nagyáruházakban és viszonteladóknál 
vagy a www.automex.hu weboldalon, 
ahol további szoftverek között is válogathatsz! 
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M-: egyetlen hivatalosan elfogadott lé- 


tezik, ez pedig A. A. Milne csodálatos könyve, 
Karinthy Frigyes fordításában. Ez egy egyszerű 
zöld könyvecske, aminek borítóján Mackó üldö- 
gél a Kovács János névtáblácska alatt. A remek- 
mű két története, a Micimackó és a Micimackó. 
kuckója meghatározó élmény volt sok gyerkőc 
fejlődésében, sőt, az mind a mai napig, bár 
nem tudom, hogy az eredeti könyvet dastáks; 
vagy a később piacra dobott, újrafordított (értsd: 
elcseszett) és újra is rajzolt példányt. A ma- 
napság ,pénzt csinálj, ne rajzfilmet" szlo- 
vé gennel felásző Disney stúdió is behálózta 
4, a pagonyt, hogy barátai és üzletfelei 
aA megelégedésére sok-sok zöldhasú dollárt 
6) termeltessen klónozott állatkáival (Tigris 
járt a legrosszabbul, pontosan 
úgy néz ki, mint ahogy a dis- 
ney rajzfilmek nagymacskái ál- 
talában kinézni szoktak). Ez 
egyrészt jó, mivel Mackóék túlélték a kiha- 
lásukkal fenyegető modernizált korszakot, 
másrészt peda rossz, mert ezt csak optikai 
asszimilációval tudták megtenni, mint mikor 
4... az indián őslakosok farmerban és napsze- 




















müvegben feszítenek a. ..hmhmhm 
92 orsélléreíy lánc egyes kirendálséget. 
en. 


rencsére a karakterek egyénisége, meg- 
maradt, és végül is ez a lényeg! Persze nem 
olyan rossz ölrelyzeb mert a Disney Interactive 
a minőségre nagyon vigyáz a játékaival, és 
ezért a Malacka nagy kalandjában is száz szá- 
zalékosan a rendes rajzfilmállatkát kapjuk vi: 
sza. Aki tehát szereti őket, az egy rendki jól 
elkészített játékra számíthat, természetesen az 
adott korhatárt megcélozandó egyszerűbb játék- 
menettel. 

Malacka — mint azt tudjuk — egy igen kicsi, 
kedves és gyámoltalan állat, és éppen a szoká- 
sos körútját járja apró lépteivel a Száz- 
holdas Pogonybát ahol zajlik az élet. 
öpröget, Zsebibaba labdázik 
(míg a laszti fent nem ragad az ágak 
között), Bagoly a fáján okoskodik, 
Nyuszi répát termeszt, Füles két egy: 
másra rakott fadarab felett elmélke- 
dik, a csacsi öreg medve a méhektől 
próbál mézet lopni, és az örökmozgó 
Tigris is feltűnik, amint festegetve u: 
ki a et De ekkor a bol kk Ül 

tűnik egy REM! Szegény Malacka 
elsápad és reszketni kez majd futás- 
nak ered! Ki tudja, meddig rohanna 
így, ha nem ütközne Róbert Gida lába- 
inak. A fiú nevet, hisz kis barátját sem- 
mi sem üldözi (ezt gondolom tudta Ma- 
lacka is, és csak afféle reggeli tornának 
szánta a futást), csak képzelődött, és itt 
az ideje annak, hogy végre szembenézve 
félelmeivel igazi hős legyen! De hogy lehet 
hős egy ilyen kicsi és gyámoltalan állat? Ez jár 
az ő fejében is, mikö; lassan bandukol az 
erdőben, és barátai elálmosodva elkezdik dél- 
utáni szunyókálásukat. 
als micsoda grafika!" — jár Dzson fejében, mert 
ezt követően már a játék motorja veszi át az irá- 

tást, és nem marad el sokkal a legenerált 
filmtől! Nagyon szép mély, kontrasztos színek, 
aprólékosan kidolgozott, de nem túlzsúfolt h: 
szín, a nap fénypászmái játszanak a lombok kö 
zött, pedig ez még nem is az éles játék! Csupán 
állást tölthetünk egy könyvnél és új játékot kezd- 
hetünk a vakondnál, majd pedig egy még szebb 
Options részben a hangerőt állíthatjuk be a ta- 
vacska partján brekegő békák jet vagy 
a Elle présgépnél, de emellett elkaphatjuk 
a szabadon ugráló békákat is, ha üs a sa- 
rokba szorítjuk őket. A tényleges j a táv- 
cső szolgál, amivel Malacka láth Ha alvó bará- 
tait — lőre csak Mackót és Zsebibabát, de 
nem csak őket, hanem az álmaikat is, amikbe 


belépve igazi hőssé válhat azokban! Mackó ter- 


Hajaj, most tényleg csak vakarom a fejem. 
Odaadtam ezt a játékot Dzsonnak, rögtön az- 
nap, ahogy megérkezett, kipróbálni meg hülye 
fejjel elfelejtettem! Van egy rakat screensho- 
tom, azokat nézegetem (persze nem derül ki 
semmi, csak az, hogy Tigris szerintem a leg- 
jobb fej az összes állatka közül), de magáról 
a játékról fogalmam sincs. Úgyhogy most mit 
mondjak? Én nem biztos, hogy megveném. 


DR 















mészetesen mi másról álmodna, mint a 
mézről, a kengurubébi pedig a labdáját 
szeretné visszaszerezni, ami a fán ragadt. 
A távcsőben látható még az is, hogy az 
adott álomvilágban mennyi sütit lehet maxi- 
málisan összeszedni, amikkel például kis hő- 
sünknek ,bátor arcokat" kell magának vásárol- 
nia a harchoz. Igen, Malacka harcolni fog a fé- 
lelmeivel, de nem arcade stílusban, mert az nem 
is illik kis termetéhez és visszafogott természeté- 
hez sem. A barátai álmában feltűnő szörnyekkel 
(azért nem olyan félelmetesek, ne féljetek ti sem) 
először is szembe kell fordulni, majd gyorsan X- 
et nyomni, hogy ne kerüljön közelebb a rémisztő 
lila elefánt éldául, és a csillagok közé kikerülve 
vele minél hamarabb lenyomni a látható gomb- 
kombinációkat! Ez eleinte csak kettő-három lesz, 
de a játék előrehaladtával természetesen nehe- 
zedik a bátor kismalac dolga. Ha a rém odaér 
hozzá, akkor Malacka igen csak megijed, és el- 
kezd félni, ami rertogásbani és vacogásban nyil- 
vánul meg szegénynél. Az ilyen esetekre vannak 
tsz álmekbon Róbert őida piros vidámság lufi: 
jai, ahol a gazda megnyugtatja és bátorítja kis 
kedvencét 
A játék alapja a címe szerint is adventure, tehát 
lényegében mászkálnunk kell, beszélnünk a sze- 
replőkkel, valamint felvenni és használni tárgya- 
kat. Például mackó álmában szerepel Bagoly is, 
aki felnyitja nekünk a sorompót az úton, ja 
egy nápolyi hidat ledöntve meg is találjuk a 
medvét, aki egy nagy adag kifolyt karamellbe 
van beragadva. Miután megkér, hogy segítsünk, 
már fel tudjuk venni a nyalóka pálcáját, amivel 
kihúzzuk szorult helyzetéből, és így foglalkozha- 
tunk a mézével is. Sajnos a nyuszi házába veze- 
tő ajtót egy nagy vattacukor zárja el, ami Ba- 
goly szerint orvosolható egy kis vízzel, viszont a 
szódásszifont a kis tömzsi nem éri el, de Mackó 
ít neki. Nem hiszem, hogy bárkinek is gond- 


ja lenne a további feladatok megoldásával, mert 








s őt JE: n 
playstation 2 
zsinóron belógatott, himbálódzó papírlapok! Az 
állatok mint már mondtam, teljességgel követik 
az eredeti rajzfilmet, és ez vonatkozik a kinézet 
mellett az animációra és viselkedésre is. A han- 
gok megint csak nagyszerűek, és megkaptuk a 
narrátort is, aki jóságos mesélő hangon magya- 


ötletes, de nem nehéz a logikai 
rész. Viszont, bár Malacka a fő- 
szereplő, de irányíthatjuk a töb- 
bi pagonylakót is, Zsebibaba ál- 
mában mindjárt Tigrist, akinek So- 
fllsroke módra kellélőpakoáni a szörnyek 





96 között, hogy kinyisson egy kaput! A kezelés — ráz bele-bele a történetbe, vagy segítségképpen 

is igen egyszerű, az X-szel rugdossuk ki a sütiket . a feladatoknál, hogy mit is kellene csinálni a to- 
tát ól és vizsgá- 
lunk/használunk dolgo- 


kat, beszélgetünk a 
szereplőkkel, a másik 
három gombra pedig a 


talált tárgyakat teszi 
a kögdektoronű ma- 
laclka). 

Oh, ell tt a hely, 


így a grafikát már csak 
tőszavakban elemezhe- 
tem. Nagyszerű, kiváló, 
gyönyörű, színes, élettel 
teli és stílusos! Minden 






helyszín más koncepci- 
ót tása így Mackóé teli 
van sütivel, cukorral, 





















kekszekkel, nyalókával, 
zselés cukorral, de a 
kengurugyereké már 
egy teljesen más világ! 
Itt olyan a díszlet, mint- 
ha kartonpapírból vág- 
ták volna ki, festették 
volna le vízfestékkel és 
rajzoltak volna rá gye- 
rekek! Ez a papír lyen 
élethű, hogy a felületi 
hullámosságon kívül ol- 
dalnézetben látszik a 
barna merevítő bordá- 
zat a két külső fél 
között! Még a felhők is 


vábbjutáshoz. A játék minden szempontból 
megérdemli a hetest, mert bár nagyon ritkán kis- 
sé akadozik a grafika, és a gyakori töltögetés is 
kizökkenti a játékost a Malackával történő teljes 
hasonulásból, de ezek mellett semmi hiba nincs 
benne. Legyünk hősök Malackával! 
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1 Játékos 
memórfakártya 8mb (169KB) 
analóg Irányító (dual shock) 


v nagyon szép Játék 
x gyakran töltöget 
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Vannak dolgok, amik valahogy kötődnek az 
ember életéhez, és nálam a jópofa, de igen 
bárgyú felügyelő is ilyen. Jól emlékszem, mikor 
először találkoztam vele, még a Commodore 64 
és 16 korszak delelőjén, és az Amigák villám- 
háborújának kezdetén (mi gamerek már csak 
ilyen időszámításban gondolkodunk). 

Történt egy napon, 
hogy Józsi haverom- Mel 
hoz Hetet zart 
reggel, mivel azt 
mondta, hogy a Csoki 
tőlük gyalog is közel 
van, ott találkozzunk. 
A Csoki (Csokonai 
Művház, Rákospalota) 
fogalma remélem a 
budapesti játékosok- 
nak mond valamit, 
mert az volt a magyar 
gamer scene fő tenyé- 
szete, ahol a Spectru- 
mos gamer petékből 
szép lassan Commo- 
dore 64/16/4.4-es 
lárvák fejlődtek, akik 
az Amigába való be- 
bábozódás után fel- 
nőtt példányokká válva repültek ki az új, és 
egyre rohamosabban fejlődő világba. Sajnos 
a többség beleesett a PC nevű virág hamis 
vonzásába, ami élve eszi meg a játékos lénye- 
ket a mai napig, persze elbódítva őket a Me- 
gahertz nevű pollennel, hogy ne próbáljanak 
meg szabadulni és még szerencsésnek is érez- 
zék magukat. Nah, de a lényeg az nem ez, 
hanem Józsiék lakása, ahol már akkor fogha- 
tó volt a Sky Channel, amin ott jártamkor ép- 
É egy rajzfilmblokk ment, és abban megpil- 
lantva egy csapásra meg is szerettem a szürke 
ruhás, lélejő alakot. Miután a mi lakótelepünk 
is kapott a státusszimbólumként funkcionáló 
tányérantennából, ha nem volt , csokizás" , ak- 
kor képes voltam csak ez miatt felkelni szom- 
bat reggel, megnézni, majd visszafeküdni és 
tovább aludni. Az akkori rajzfilmeket aztán el- 
érte szomorú sorsuk, film és játék lett belőlük, 
amik sajnos felügyelőnk esetében eléggé 
sz...rosszra sikerültek. (Kíváncsi vagyok, h 
az X-Men 2 mit nyújt majd a mozikoari /ARa 
manapság is részesülni szeretne ezeknek a 
több, mint tíz éves cartoonoknak az áldásá- 
ból, megteheti például a Fox Kids csatornán, 
és ez most nem ingyen reklám, mivel a játék 
dobozán is ott díszeleg a logójuk (gondolom, 
övék volt a jogdíj). 

Ezt a bevezetőt azért tartottam fontosnak leír- 
ni, mivel a game stílusánál fogva valószínűleg 
a hardcore Gadget fanokon kívül maximum a 
11 éves korosztályig jut el, mivel platformjá- 
téknak sivár és erőtlen. A rajongók viszont uj- 


Hy 
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del JEM ETÉÉSET) 
eza nagyjából tök mi: 
a. 1) A cím láttán iémegeletkáa 
Sayer Channeles értékek, rő ön ki is a 
játékok, és mit mondjak, jónelének elé Félreér- 
tés ne essék, ez nem egy JÓ játék, legalábbis nem 
egy harmincon Hi emberek. de egy kiskölyök biz- 
tosan jól boldogul majd vele, mert könnyen kezelhe- 
tő és könnyen emészthető... 
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jongva ismerhetik fel majd az intróban Penny-t 
és Brain kutyát, Dr. Claw-t — aki a felügyelő- 
nek köszönheti bájos vaskezét, és ezért a világ 
leigázása mellett a második legfontosabb do- 
log a jámbor ,humandroid" likvidálása —, va- 
lamint az őrült doki kék ruhás csatlósait, a ti- 
pikus kék kezeslábasban. Akik meg nem isme- 
rik Gadgetet, azok tekintsenek úgy rá, mint 
egy lelkes portásra, akiből egy baleset és egy 


feltaláló révén lett af- 
féle robot ember, va- 
lamint végre beállha- 
tott a rendőrség köte- 
lékébe, megvalósítva 
ezzel régi álmát. Saj- 
nos az eszén a beé- 
pített szerkentyűi sem 
tudtak javítani, és ha 
nem lenne a lányka 
és a szuperkutya 
(akik helyette oldják 
meg az aktuális bűn- 
tényt a háttérben és 
mentik meg bácsiká- 
EB életét), akkor nem 
lenne sok esélye az 
agyafúrt Claw-val 
szemben. 


A főképernyő sajnos elég puritán, és a zene 
sem az eredeti dallamos, hanem valami felgyor- 
sított és franciásan áthangszerelt verzió, amit 
eléggé sajnálok. A Start gomb után már javul a 
helyzet, mivel a menük háttereként a felügyelő 
alakjai animálnak mindenféle aktivált szerken- 
tyűvel. Ez előrevetíti, milyen gadgetekkel (ezek- 
ről kapta barátunk a nevét is) fogunk találkozni. 
Van helikopter repülni, esernyő a lassabb esés- 


MI! A BIGYÓ? 


hez, puffancs ruha ugyancsak repülni, de ezzel 
lefelé nem tudunk hálni, görkoris cipő a 
gyorsabb haladás érdekében, kalap-kalapács 
és kalap-teniszütő a harchoz, és nem utolsó sor- 
ban a rajzfilm világban előszeretettel használt 
rugós cipőtalp nagyokat ugrani. 


























































Az aktuális történet 
szerint Dr. Claw New 
York-ban bukkant fel, a 
Szabadságszobornál, 
és első n emberei 
kiiktatják a lányt és 
Braint. De ez nem a 
legnagyobb baj, ha- 
nem hogy a később ér- 
e. Gadget előtt pe- 

li speciális te- 
niszdapdélbonba rob- 
ban fel, ami használhatatlanná teszi a szerken- 
tyűit! Ezt a felügyelő a főnöktől tudja meg, aki a 
kukából bújik elő a paranccsal (miszerint állít- 
suk meg a doktor robot hadseregét és mentsük 
meg barátainkat), majd ott is robban fel az ön- 
magát megsemmisítő üzenet révén, ahogy azt 
minden rajzfilm epizódban általában teszi. In- 
nentől bedig egy szerkezetet csak úgy tudunk 
majd használni, ha felvesszük a hozzá tartozó 
elemet, és csak addig, míg ez az elem ki nem 
merül. Ez a mód annyiból szerencsés a készítők 
részéről, hogy nem kell bonyolult gombkombi- 
nációkat betanulni az egyes eszközök haszná- 
latához, hanem ami éppen kell, azt felvesszük 
és annyi. De négy gadget azért használható 
ezekből állandóan, feltöltés nélkül is! A kalap- 
kalapáccsal jól leüthetjük az ellenségeket ha kö- 
zel jönnek, dobozókát és gyengébb falakat tör- 
hetünk be vele és gombokat is aktiválhatunk. A 
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kalap-teniszütővel a nekünk dobált tárgyakat üt- 
hetjük vissza jó időzítéssel a feladónak, kivéve 
egyes bovibákat és rakétákat. A kalap-esernyő 
pedig esés közben használható az R2 lenyomá- 
sával. Van még egy kalap-kéz is, ami automati- 
kusan megkapaszkodik néha a tárgyak szélé- 
ben, amikor leesnénk, de ezt elég Hösznélkotat 
lannak bizonyult az esetek többségében. Fontos 
gomb még a Háromszög a kapcsolók és karok 
működtetéséhez, és az 
R1-gyel való sunyizás, 
ami afféle óvatos já- 
rás, amivel az ala- 
csony tárgyak alatt is 
elfér a hórihorgas 
rendőrtiszt. Tudunk 
ezen kívül még bizo- 
nyos tárgyakat is tolo- 
gatni, amihez nem kell 
semmit tennünk, csak 
eléjük állni és nyomni 
a kart. A játék annyira 
kötődik a platform mű- 
faj alapjaihoz, hogy a 
pályákon csak a négy 
alap irányba mehe- 
tünk, síkban, bár a ké- 
sőbbiekben azért talál- 
kozunk pár térbeli 
helyzettel is. 


Ez a mondat a refrénje az eredeti zenének, 
ami a grafika miatt érdemel említést azért, mert 
a játék tökéletesen lemodellezte a szereplőket és 
a világot egyaránt. Ebből fakadóan viszont em- 
líthetnénk a puritán jelzővel is, mert tényleg az. 
A mai csillogó villogó platformok korában egy 
ilyen kinézet maximum a ,retro feeling" kelle- 
mes érzését keltheti fel valakiben, amíg játszik a 
felügyelővel egy fél órát, mert utána hiába a ra- 
jongás, egyszerűen kezdjük megunni. Ugrálni, 
ütögetni, néha használni a gadgeteket, menni, 
létrákon mászni, ugrálni, ütögetni... Sajnálom 
szegényt, inkább csináltak volna kaland stuffot, 
ék a három szereplő összedolgozik, mint a 
rendes rajzfilmben is. Ez így viszont egy igen 
egyszerű grafikájú és tartalmú játék, amit a do- 
bozon szereplő , 34" korhatár jelző is bizonyít. 
Ha a kistesód szereti Bigyó felügyelőt, szerezd 
be neki, de a nagyobbak inkább nyomuljanak 
Malackával! A 4 pont is csak azért van, mert én 
is kedvelem őt (nem a kistesódat), ugyanis ha 
nem ismerném vagy szeretném, det hisze 
szénné fikáztam volna eme francia alkotást... 

Dzson 





























közepes 
közepes 
elmegy 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (38KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v inspector gadget! 
Xx egy minden szempontból egyszerű 
játékban 
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odzilla (Gojira) olyannyira távol-keleti talál- 
G: , hogy azt le sem tagadhatná (már ha 

ölében létezne, de szerencsére ilyenről szó 

..). A kis sárgák legalább annyira imádják ezt 

a hatalmas monstrumot, mint az európai lánykák a 
Backstreet Boys zenekart (2). Na jó...jobban. Renge- 
teg film létezik ebben a témában (sajnos hazánkban 
nem lehet túl sokhoz hozzájutni), valamint találhatunk 
a , főhős" kapcsán képregényeket, figurákat, könyve- 
ket...avagy mindent, amit illik kiadni egy ilyen kultusz 
kapcsán. Meg kell hagyni, az örültebbekre nálunk is 
hat a sorozat, én például nagyon örülnék egy díszdo- 
bozos Gojira Best of-nak.:) Természetesen ebből a 
csomagból kihagynám az amerikaiakra annyira jel- 
Terző pocsék feldolgozási amibe valahogy bevet 
még Jean Reno is. (MONDOM BETÉVEDT! Nincs 
olyan isten, hogy ő ezt eleve elvállalta volna...véletle- 
nül a forgatáson találta magát, mint Samanosuke Pá- 
rizsban, aztán meg már muszáj volt végjonyomni a 





rejlő finomságok még nem tekinthetők meg. Maradnak 
tát a különböző játékmódok. A lehetőségeket egyel- 
őre hanyagolom, most jöjjön maga a program. 
Bármelyik stílust is választod, a lényeg azonos lesz. 
Ketten vagy négyen fogtok küzdeni ás ellen egy 
városi területen. Természetesen nem ehet ran- 
golni mondjuk egész New York-ot, csak egy bizonyos 
részét. Azt magadtól is észreveszed majd, hogy med- 
dig enged a póráz" , mivel egy zöld erőtér veszi kö- 
rül az arénát" . Ebbe nem érdértes belesétólni, mert 
ellenkező esetben szó szerint rázós helyzetbe kerülhe- 
tünk. ELLENBEN! Ellenfeleinket annyiszor sütögessük 
kae ig ezérergeláboni cmennyiszer col xb 
juk. A történéseket 3D-ben láthatod, méghozzá egy 
[est megdöntött kameranézetből. Egyébként az 
egész emlékeztet valamire. Talán vannak itt olyanok 
(az újság túloldalán, vagy mi a szösz...), akik játszot- 
tak régen a King of the Monsters két részével (1991, 
1992), ami az $NK/Takara műhelyéből került ki a 











nik jégen meg kk Egé kk ha minden 
igaz). A lényeg az, tulajdonképpen ez is 
kerekei Persze rerdésen fül let tehá le 
Amennyiben nekiülünk játszani, a következőket tehet- 
jük. Megkezdődik ugye a ,fighr . Innentől kezdve a 
fi analóg karral mászkálhatunk, az L/R segítségével 
lehet futni, valamint ugrani. Az X, A, B hármas szolgál 
a normál támadások behozásáro, az Y pedig a véde- 
kezés. Időnként találkozunk olyan épületekkel, jármű- 
vekkel, amik villognak, ha a közelükbe érünk. Ezeket a 
fehér gombbal kaphatjuk fel, majd szintén ezzel vág- 
hatjuk az ellenfélhez. Persze ez utóbbi grabancát is 
megragadhatjuk, hogy aztán megtanítsuk repülni. 
terén őt ska sera kT hanem d sal 
lyik ütés segítségével előtte még jól meg is csa 

juk. A fekete gombot még nem említettem. Ezzel lehet 
a speciális támadásokat végrehajtani. Ez többnyire su- 
árnyalábot jelent, de akár kis tűzgolyókat is köpköd- 
Petünk. Ilyenkor a fejünket is forgathatjuk a jobb ana- 
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let mögé. Mivel...hmmm...hogy is mondjam csak... 
szóval elég testesek vagyunk, ne Józsi bá és Mari néni 
kunyhója mögött próbálkozzunk, hanem vegyünk cél- 
ba inkább egy felhőkarcolót, Leguggolni a bal analó 
benyomásával lehet. Innentől már csak a megfelelő al 
kalmat kell kivárni az ellencsapáshoz. 

Nos, igen. Ennyi. A képernyőn a következő adatok 
vannak (az időt, meg az életerőt talán nem említem 
inkább, mert kapok az arcomra...). Fent az életerő 
alatt van a speciális energia, ebből lehet gazdálkodni 
a különleges támadásokhoz. Ez alatt kis kockálkjban 
van jelölve, hogy hány menet ment le eddig, val 
mint, hogy mennyi van még hátra (az opciók ki 
beállíthatod, hogy mennyit szeretnél). Ezek a látható. 
információk. Bunyó közben egy UFO repked a fejünk 
felett (rosszabb esetben fejeink felett :). Ez tulajdon- 
képpen segít nekünk, mivel itt-ott jó kis dolgokat hagy 
maga mögött. Ilyenkor siessünk, hogy ne más vegye 
fel a bonuszt. Kaphatunk így életerőt, speciális ener- 





szerepet!) Az minden, csak nem Godzilla. Mondjuk játéktermekbe, majd az otthoni konzolokra (én SNES lóg karral, ami fontos segítség, mivel a vetélytársak 
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lehetne King Kong, Jurassic Park, Alien, vagy valami 
hasonló (én ezeket véltem felfedezni benne), de eh- 
ez a címhez nem méltó. 
Szóval. Itten van ez az ősgyik. Kevés a vele készült 
játék, ezért fel is csillant a szemem, amikor a GC-re 
írt verekedős programról olvastam. Gondoltam, ideje 
lesz vennem egyet a Nintendo masinából, de aztán 
lehűtöttem magam. Szerencsére! Idővel kiderült 
ugyanis, hogy az X-esek sem maradnak ki Tokió le- 
rombolásából, köszönhetően az Infogrames/Pipe- 
works párosnak. Amikor kezembe került a Melee, 
egyből be is vágtam a dobozba, hogy minél előbb 
tesztelgethessem" egy kicsit. A használandó profil ki- 
választása után irányító a földre helyezve, majd Gabi 
jamba képe a tévére mered. Arra a képernyőre, 
amin Godzilla és Mecha Godzilla éppen szanaszét 
verik Los Angeles városát, házakat vágnak egymás: 
oz, eltapossák a rájuk erősen tüzelő tankokat, majd 
pár sugárnyalábbal (klasszikus módszerrel szájból kh 
bocsátva, bele az ellenfél arcába...gut...) leamorti- 
zálják a másik buciját. Ehhe...mondom, ez jó lesz. 
lenyomtam a Start gombot az indításhoz, hogy ka- 
landjaim megkezdődjenek, amiknek eredményéről 
eszámolok most nektek. 


giát, dühöngést (erősebbek leszünk), de időnként még 
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Az indító filmecskét nem érdemes megnézni, ha a tör- 
ténetre vagyunk kíváncsiak. Ilyen ugyanis nincs (már- 
mint az vébb]) Jönnek a csészealjban utazgató huma- 
noidok, közvetítik a csatát, mialatt az összes nagyob- 
bacska szörnyike előmászik rejtekhelyéről. Az egyik 
jön innen, a másik onnan, de nem értem, hogy miért. 
Biztos osztálytalálkozó van készülőben (vállrándítás). 
Nem érdekes. Azt hiszem, hogy jelen esetben nincs is 
szükségünk sztorira, ha egyszer egész városrészeket 
rombolhatunk le. Egyébiránt, miután ezt jól kibeszéltük, 
egi látogatást az opciók között, ahol állítsuk be a 
hallgatandó zenéket, a meccsek hosszúságát, vagy 
döntsünk a vibráció létjogosultságáról. Az érdekessé- 
gek részhez tartozik még a galéria pont, de az ebben 
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verzióval nyomultam, az biztos volt). Tulajdonképpen 
teljesen azonos a Godzilla is, az egyetlen különbség 
az, hogy ebben a Gojira filmek összes , sztárja" feltő- 


sokszor vannak olyan pofátlanok, elbujdosnak ki- 
védhetetlennek hitt lövéseink elől. Hallatlan! Azonban 
az említett módszerrel túljárhatunk az eszükön és idő 
előtt véget vethetünk az idétlen fogócskának. Természe- 
tesen hasonló helyzetben mi is mindenképpen próbál 
iunk meg arrébb futni, vagy elbújni egy Togyető épü- 


légitámadást is szervezhetünk riválisaink ellen (rózsa- 
szín lepke ikon). A pályákon keringő helikopterek, 
tankok nem zavarnak sok vizet, csak nagyon ritkán 
szólnak bele a harcba, akkor is leginkább csak azért, 
mert túl sok házat vertünk szét. Ilyenkor udvariasan 
bejelentik, hogy melyik lényre koncentrálódnak a csa- 
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ásaik, avagy előre tudjuk, mi fog következni. Ha el- 
Tfelünk nevét halljuk, dőljünk hátra és gúnyos mo- 
soly közepette figyeljük, ahogy lefagyasztják (ilyenkor 
MIK sugárral ja medkozálni szegéryűájákeísátíg ő 
miénket, gyorsan csapkodjunk kicsit a farkunkkal 
(őőő...mindegy ;)...nem ÚGY gondoltam), köpjünk 
pár tűzgolyót, majd fordítsuk figyelmünket ismét a 
másik küzdő félre. Azt már említettem, hogy érdemes 
mindig mindenkit belehajítani az elektromos kerítés- 
be", ezzel időt nyerünk és még több energiát veszünk 
le amortizálódó társunktól. Más nincs is. Nézzük a 
játékmódokat. 


Egyjátékos módok: Adventure, Survival. Kétjá- 
tékos mód: Versus. Négyjátékos mód: Melee, 
Team Battle, Destruction. 

Az Adventure cím természetesen a ,történetes" lehe- 
tőségre utal. Itt kiválasztunk valakit, majd végigverjük 
az összes lényt, amit berak nekünk a gép. Amennyi- 
ben sikeresen haladunk előre, megnyithatjuk a rejtett 
finomságokat is (városrészek és társai), avagy érde- 
mes itt tölteni el a legtöbb időt. A Survival önmagáért 
beszél, ez a többi verekedős játékban megszokott sé- 
mára épül, vagyis egy életerővel kell minél több rivá- 
list elintézni. Versus: ez sem igényel több magyaráza- 
tot, játéktermi módra kiválasztunk valakit, azután 
meg írtjuk a szörnyeket. Ugyanaz, mint a történetes, 
őak itt ketten is játszhatunk egymás ellen, valamint 
nincs sztorizgatás alatta. A Destruction eltér kicsit a 
megszokott verekedésektől, itt ugyanis nem egymást 
kel pusztítani, hanem az épületeket kell minél hatáso- 
sabban leamortizálni. Az nyer, aki a legtöbb pontot 
szerzi: aki a legnagyobb mennyiségű épületet törte 
szét, valamint a legnagyobbakat (minél hatalmasabb, 
annál több pont). A Melee és a Team Battle szinte tel- 
jesen megegyezik. Négyen csapkodhatjuk egymást 
kalánebik városban, minden megengedett. ..a kü- 
lönbség annyi, hogy a Team B-ben ketten-ketten 
összeállhatunk egy csapattá, hogy közös erővel hat- 
hatósabban értessük meg a másik tímmel: nincs létjo- 
gosultságuk ebben a világban (én elég jó rábeszélő 
vagyok, többeket a nyakukba akasztott kötélnél fogva 
húztam vissza az ablakból, miután tucatszor veszítet- 
tek...gáz csak akkor volt, amikor az illető már a leve- 
gőben lógott). A különböző lehetőségek száma pont 
megfelelő. Nem nyújt semmi különlegeset, viszont 
pont hozza azt a színvonalat, amit elvárunk. 





Most jön az a rész, hogy mik az észrevételeim. Ki- 


MARTIN BELESZÓL! 


Igazán nem akarok senkit megbántani, de 
szerintem elég , elvetemült" alaknak kell lenni 
ahhoz, hogy valaki egy ilyen játékkal EGYE- 
DÜL huzamosabb ideig el tudjon szórakozni. 
Tényleg, elhiszem, hogy esetleg EGYSZER le 
lehet nyomni, de játahogy soha többet elő 
nem veszed. Kizárólag a többjátékos multi- 
mókát tudom elképzelni 2-4 kontrollerrel és 6 
üveg sörrel. Arra megfelel. 
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csit furcsa, mert mindenképpen többet vártam a do- 
logtól. Tesztelői szemmel nagyon sok negatívum van, 
rajongói szemmel kevesebb...de nem kevés! 
Grafika: Tesztelői szemmel is szép. Nem kiváló, 
de nagyon szép. Él a város, autók menekülnek elő- 
lünk mindenfelé, házak omlanak össze, vagy robban- 
nak fel mögöttünk (mindezt kellemes porfelhő kíséri) 
A fények gyönyörűek (gondolok itt a ,varázslatok- 
ra"), a terep átlátható. Még az olyan apróságokra is 
odafigyeltek, hogy ha felkapunk egy épületet, akkor 
törmelékdarabok hullanak alá, vagy ha sugárnyaló- 
bot lövünk valakire, akkor az egy rövid ideig kigyul- 
lad a találat helyén (éééég a bunda, ééég...el ne 
aludjéééék...). Ehhez kapcsolódik kicsit az is (bár 








ú 4 est 
nem grafika), amikor mondjuk belerúgunk tüs- 
késhátú barótunkba laz egyszerűség kedvéért: süni), 





akkor Gojira fél lábon ugrál kicsit és közben bömböl. 
Ami gyenge, az a víz! Szerintem borzalmasan egy- 
szerűen lett a Ilósítása. Érdekes még, hogy az 
átvezető filmeknél rondább a látvány, mint a bunyó 
alatt. Hogy ezt vajon miképpen sikerült elérni? 
Játszhatóság: Alapjában véve nincs vele túl sok 
gerelAlognagyóbb hikátánnák fütem, hogyikevés 
mozgásunk van. Nem szeretem a különböző (nehe- 
zen betanulható) kombinációkat, de most jól jött vol- 
na pár darab. Van még egy-két kisebb negatívum. A 
Véeaöls szerintem kicsit rossz helyen van, valamint 
nehézkes az akció időnként, de nagyrészt ennyi. 











Utóbbi tulajdonképpen csak kötözködés, elvégre ha- 
talmas monstrumokkal küzdünk, nem is várhatunk el 
tőlük olyan sebességet, mint mondjuk egy DOA, vagy 
egy SC szereplőtől. Zavart még az ellentelek viselke- 
dése. Időnként annyira bekattannak, hogy mozdulni 
sem lehet. Főleg Dísztrójah az, aki nagyon az 
agyamra ment. Ez viszont elég kellemetlen része a já- 
télnek ahhoz, hogy egy teljes pontot levegyen az 
összegzett sédményből 

Szavatosság: A másik fekete bárány. Unalmas 
lesz idővel. Eleve szégyenletes a négy karakter, ami- 
vel indulunk. Idő, energia, nyugalom veszteség, ha 
mindenkit megnyitunk. Jó, hogy akkor már azért lehet 
King G-vel is lenni, valamint ott lesznek a mecha 
szörnyek, de akkor is zavar. Ráadásul ez nem az a 
program, amit az ember gyakran elővesz, amikor 
egyedül van. Inkább társaságban ajánlotti 

Zene, Hang: Tökéletes! A hangok nagyon jók, tel- 
jesen olyanok, mint amiket a filmekből már megszok- 
Tk Az emberek rádión kommunikálnak, mialatt 
mi küzdünk: ez ad egy kicsit a hangulathoz is. A ze- 
nék is igényesek, komolyzenei ihletettségük mi- 
att...akár még külön is meghallgatnám őket. 
Amennyiben pedig merevlemezünkről teszünk fel va- 
lamit, teljesen garantált az élvezet. 

Hangulat: Ezt egyszerűen nem tudom eldönteni. 
Egyszer marhára élveztem a pusztítást, egyszer meg 
iszonyatosan untam, Szerintem nagyon függ attól, 
hogy a játékos alapból milyen kedvvel ül le a prog- 
ram elé. Összességében kellemes érzés vele játszani, 
főleg azoknak, akk szeretik a filmeket, de sajnos na- 


on is rétegjáték. Iszonyatosan az. A pontozást ús 
dálloni Ti. hogy egy út ember véleményét próbál: 
ja meg tükrözni, a rajongók meg hét-nyolc pont kö- 
zötti eredményre számítsanak. Akik nem kedvelik Go- 
dzilla munkásságát" , azok talán még a lap alján ta- 
lálható , hivatalos" eredményt is sokalni fogják. De 
ezzel már nem tudok mit kezdeni. Tényleg nagyon ré- 
tegjáték és nincs helyem arra, hogy három különböző 
értékelőt alakítsak ki erre a célra. Szerintem azonban 
elég érthetően megfogalmaztam a véleményemet, 
amiből aztán mindenki eldöntheti maga, hogy neki 
mennyire szimpatikus a Melee... Tesztelőként azt 
mondom, átlagos játék, jó ötlettel (városokat rombolni 
— a virtuális valóságban - nagyon jó), rajongóként 
pedig azt, hogy vannak hibái, de ott a helye a gyűj- 
teményben, mivel hozza a filmek hangulatát. 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaboré6freemail.hu 


3 jó 
ET közepes 
úL! elmegy 
ene E kíváló 
ELL közepes 
1-4 Játékos 
1 mentés 7 blokk 
v szép, jópofa, a godzilla 
rajongóknak tetszeni fog 
X nagyon rétegjáték az egyszerűsége 
és a témája miatt 
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AMIGA KÉSZLET TART! 





Ilyet , akkoriban" nem sűrűn láthattunk: 
Amiga százakárhány centis projektoron! 


Berhelt X kontroller, amely örömmel fogadja 


mondjuk egy GuickShot joy közeledését... 





Another World — tökéletesen fut 
az UAE-X-en! 
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Egy kis házi tuning: a gép Xbox, a rendszer 
UAE-X, a monitor pedig Amiga 





Alien Breed II — mindenki az idegeneket 
irtotta! :) 





Arabian Nights — gyönyörű és szórakoztató 
platformgame 





UAE-X, AZ XBOX-OS 
AMIGA EMULÁTOR 


Néha még ma is eszembe jutnak a régi széj 
idők. Amikor a haverokkal a klubban he, 
tuk a játékokat; mindenki vinyójával a táskájá- 
ban érkezett, friss programokra éhesen. Nem 
volt akkor internet, nem volt chatelés, minden- 
ki élőben kellett, hogy előadja magát. Ott vol- 
tak aztán azok a fantasztikus partik, ahol min- 
denki alkotott valami igazán maradandót. 
Grafikákat, zenéket, demókat - beleadtak 
apait-anyait a srácok. Virágzott a számítógé- 
pes kultúra, mely a fogyasztói társadalom és a 
PC térhódítása folytán egyre undergroundab- 
bá vált, míg szinte teljesen el nem halt. Ma- 
napság Magyarországon már csak GAuake-fé- 
nyeket rendeznek, egy normálisabb klasszikus 

artiért [lásd pl. Breakpoint, a neten a 
hp .//breakpoint.untergrund. net/ címen néz- 
hetsz utána) Németországba kell utazni. Kár 
érte. 


Martin mester elkövetett egy nagy hibát. Kiej- 
tett a száján egy bűvös szót, mialatt én a kö- 
zelben tartózkodtam. Meghallván, hogy vala- 
mi AMIGÁRÓL van szó, mint egy vadállat ve- 
tettem be magam az irodába és ragadtam ki 
karmai közül a DVD-t. Ha már így alakult, 
nem tehetett mást, minthogy átadta nekem a 
tesztelés lehetőségét. Valójában az történt, 
hogy engem a szerkesztőségben mindenki 
Amiga fanatikusként ismer, amit én nem is ta- 
gadok. A mai napig őrzöm az Amiga 500- 
asom és 1200-esem. Volt ugyan egy A4000- 
es atomerőművem is, de sajnos az idők folya- 
mán túl kellett, hogy adjak rajta. Azóta átko- 
zom azt a napot. Ezek fényében talán teljes- 
séggel érthető lehet fura viselkedésem és sze- 
mélyiségváltozásaim, amikor valami Amigák- 
kal föséokios téma kerül szóba. Nos, Martin 
ezt jól tudta, így amikor észrevette, hogy kellő 
elővigyázat és körültekintés nélkül ejtette ki a 
száján eme szavakat, fedezékbe húzódott. Én 
meg elmarkoltam a lemezt és már hajítottam is 


be a legközelebb lévő Xbox-ba. 


Amiről szó van, az egy újabb emulátor az 
Xbox történelmében; megjelent ugyanis a 
híres/hírhedt UAE (Ultimate Amiga 
Emulator) Xbox-os változata. Ez jelenleg a 
0.7-es verziónál tart és elég sebesen fejlődik. 
Pillanatok alatt elkészült a teljes NTSC és az 
A1200-es AGA (Advanced Graphics Archi- 
tecture) támogatás. A program weboldalán jó 
fé aranyos screenshotot is találhatunk, me- 
eket főleg az UAE-X készítője követett el. Le- 
léképéze nekünk, hogy fut a programja 
egy 100cm-es projektoros Sony TV-n és meg- 
nézhetjük a saját kezűleg átalakított Xbox joy- 
padot is, mélybe egy Amigás csatlakozó ke- 
rült, így képes az eredeti Amigás joystickek fo- 
gadására és vezérlésére. Mondanom sem kell, 
elég megszállott egy ürge lehet ő is. 

Amit mindenképpen tudnunk kell, hogy a 
program teljesen ingyenes és Linux alatt a már 
jól ismert GPL licenc alapján terjeszthető. Te- 
lát bárki letöltheti és használhatja, sőt tovább 
is fejlesztheti ha akarja, tudja. Viszont a Kicks- 
tart ROM-ok (chipek, ik az Amiga alap 
operációs rendszerét tartalmazzák) nem 
ingyenesek! Vagy nekünk kell kimásolnunk 
egy eredeti Amigából egy file-ba a ROM tar- 
talmát, vagy meg kell vennünk az Amiga Inter- 
national által hitelesített Amiga Forever cso- 
magot, amely mindent tartalmaz, ami egy 
emulációhoz szükséges lehet. Ugyanígy, a já- 
tékok között is van, ami nem ingyenes, illetve 
nem minősül. abandonware-nak (ez valami 
olyasmi, mint az autóknál a veterán). Ami a 
gond, hogy az UAE-X csak forráskód formá- 
jában tölthető le, tehát nekünk kell a Microsoft 
Xbox fejlesztőkészletével egy indítható válto- 
zatot fabrikálnunk belőle. Mivel ez a legtöbb 
átlag játékos számára elég lehetetlen feladat- 
nak ígérkezik, találhatók az interneten úgyne- 
vezett ISO-k, amiket egy DVD íróval kimásol- 
hatunk a lemezre, és a gépbe helyezve azon- 
nal indul a program. Csakhogy ezek az 
150-k többnyire teli vannak pakolva játé- 
kokkal és Kickstart ROM is van rajtuk, tehát 
illegálisnak minősülnek. 

Mi egy forrásból fordított 0.7-es verziót kaptunk, 
Amiga 500-as beállításokkal. Több tucat saját já- 
tékot nyomattam végig rajta a gyűjteményemből 
is — lássuk a tapasztalatokat, majd a készekes is- 
mertetőt az irányításról és beállításokról. 


A LEGENDA 
ÚJRAÉLED 


Az Amiga 500-as beállításokkal érkezett le- 
mez azt jelenti, hogy az 1.3-as Kickstart és az 
OCS (Original Chip Set) voltak elérhetőek. Ha 
ezt szeretnék megváltoztatni, ahhoz más beál- 
lítást kellene a program mellé másolnunk, ami 
egy írásvédett lemez esetében ugye eléggé va- 
lószínűtlen. Érdemes tehát a gép winchesterén 
tárolni a programot, a rugalmasabb beállítási 
lehetőségek érdekében. 

Martin a lelkemre kötötte, hogy írjak a kom- 
patibilitási rátáról A 10096-os működés persze 
csak álom marad, szinte megvalósíthatatlan, 
de jelenleg talán még a 70-80 is jónak 
mondható. Mit is jelent ez? Többnyire csak 
annyit, hogy a játékok és demók közül jó pár 
akadozik, hibázik a megjelenítésben, esetleg 
a hangban, vagy ami a ritkább eset, hogy le- 
fagy. Az olyan programok, amit el sem indul- 
nak. csak elenyésző számban találhatók. 
Többnyire azért elboldogul velük az UAE. 

Kezdésnek betettem az Arabian Nights című 
legendás csodát, mely a mai napig egyike 
kedvenceimnek. Aki nem ismerné, annak pár 
szóban elmesélem. Egy klasszikus platformjá- 
ték, ahol a gonosz démon elrabolta a király- 
lányt. Persze a démont senki sem látta, csak 
mi, egy ártatlan kertészfiú személyében. Senki 
sem hisz nekünk, így azon nyomban egy töm- 
löc mélyén találjuk magunkat. Feladatunk, 
hogy kiszabaduljunk és megmentsük felségün- 
ket, tisztázva ezzel magunkat is. Nagyon ked- 
ves zene és grafika, a maga idejében valósá- 
gos gyöngyszem volt. Sajnos a zenét nem na- 
gyon tudtam élvezni, mert néhol beszaggatott 
a program, főleg magasabb részletesség mel- 
lett (már akkor lehetett állítani a pályák kiraj- 
zolásának finomságát!). Ez persze nem meg- 
lepő, hiszen egy igazi Amiga 500-on is szag- 
gat a program maximum grafikával, viszont 
egy 1200-esen már nyoma sincs ennek. Saj- 
nos UAE alatt nem tzát a pályák alatt tapasz- 
talható lassulás, hanem a legtöbb olyan eset- 
ben, amikor zene szól és komolyabb grafikai 
mozgás vagy lemezművelet történik. Erdekes 
mód ez nem minden programnál jön elő. A hi- 
bajelenség abból következik, hogy a Win- 
dows-os UAE fejlesztésekor egyre inkább az 
AmigaOS és a komolyabb hardverek emulá- 
lására kezdték kihegyezni a programot, így 
az újabb verziókban már jelentkezik ez a 
lassulás a floppyról való töltésnél. Nagy való- 
színűséggel az UAE-X a Windows-os változat- 
ból lett átdolgozva. Miért is ne abból lett vol- 
na, hiszen a WinUAE is Microsoft operációs 
rendszeren fut és Intel processzoron! Ezek 
mindegyike megtalálható az Xbox-ban. Emel- 
lett pedig a WinUAE a legfejlettebb. Amiga 
emulátor, ami eddig napvilágot látott, tehát 
érdemes minden próbálkozást hozzá hasonlí- 
tanunk. 


FLOPPYGYÜJTEMÉNY 


Külön élmény volt újra játszani az Another 
Wworlddel, mert legalább egy hónapja nem lát- 
tam már :) Aki még régebben játszott vele, an- 
nak talán még nagyobb örömet okozhat. Külö- 
nösképp, hogy egyike azoknak a programok- 
nak, melyek teljességgel hibátlanul futnak az 
emulátoron. Nem érinti ugyanis a töltés, aka- 
dozás bug, hiszen nem szól zene a töltés köz- 
ben, sőt még játék alatt is csak hanghatásokat 
hallhatunk. Aztán ott van még a Test Drive, 
amit szintén kipróbáltam. Ugyan néha meg- 
nyekken a zene, amikor a járgányt választjuk 
ki és a lemezhez nyúl a gép, de amúgy a se- 
bességgel nincs probléma. Hiányoltam a ka- 
rambol hangeffektusát, ami úgy emlékszem 
megvolt az eredeti gépen futó játékban, itt vi- 
szont valamiért hiányzott. Régi kedvenceim, a 
Traps and Treasures és a Gobliins 2 követke- 
zett, melyek közül csak az előbbi volt teljesség- 
gel hibamentes. A Golbliins akadozott egy pi- 
cit. Sajnos nekem ebből a két játékból csak a 
német nyelvű verzió van meg, úgyhogy meg is 
ragadom az alkalmat, hogy ha valakinek meg- 
van, vagy tudja hol lehet megszerezni az emlí- 
tett két program angol változatát (létezik egyál- 
talán?), írja már meg nekem a lenti e-mail cí- 
memre. Megköszönném! 

Amivel gond volt, például a Deluxe Galaga, 
ahol nem tudtam belépni az Options menü- 
be és a zenét sem tudtam bekapcsolni. A De- 
sert Strike-ot nagyon be szerettem volna töl- 
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teni, de nem akarta a jót, ugyanis a kettes le- 
mezt sehogy sem volt hajlandó elfogadni. 
Volt még egy pár olyan játék, ami szinte 
azonnal fagyással köszönt nekem, köztük az 
egyébként nagyon aranyos Garfield is. Saj- 
nos a lusta macska annyira lajhár, hogy be- 
töltődni sem akar. Meg finnyás is, hiszen az 
eredeti Amigák közül is csak az 500-as ko- 
málja. 1200-esen csak OCS beállításokkal 
lehet mozgásra bírni. Megnéztem még a 
Shadow of the Beast 3-at is, amit valószínű- 
leg a legtöbb régi játékos jól ismer. Egyike 
azoknak a programokról jének keléként 
alkalmazzák a több szintes platform megje- 
lenítést. Az előtér, játéktér és háttér külön ré- 
teget képeznek és külön is mozognak. A hát- 
terekbe, úgymond ,be lehet menni", vagyis, 
ha látunk egy ajtót vagy kaput valahol, felfe- 
le nyomva a joy-t, átmehetünk rajta. (PC-n 
hasonló technikát alkalmazott a jó pár évre 
rá megjelenő Hunter Hunted.) A Shadow of 
the Beast 3 nagyon jól működött, élvezhető 
és játszható is volt, A zene nagyon dallamos 
és szinte az eredeti géppel megegyező 
hangzást emulál. Sőt, ha mondhatom azt, 
még jobban is szól valamivel, hiszen az 
Amiga 22khz-es mintavételével ellentétben 
az UAE 44khz-re mixeli a hangot! Ettől 
viszont egy kicsit természetellenesen PC-s 
hangja lesz az Amigás játékoknak, viszont 
kétségkívül tisztábban szólnak a hangszerek. 
Mindenki döntse el maga, hogy ez most jó-e 
vagy sem. Amúgy a Windowsos UAE-nél 
állíthatjuk, "hogy milyen  hangkeverést 
szeretnénk. 








KEZELÉS 


Az irányítás a fegpeekél ké kifolyólag eléggé 
macerás. Bár igaz, hogy máshogy nem is na- 
gyon oldható meg. Mivel az Amiga egy szá- 
mítógép és nem játékgép, ezért billet Ú űzet- 
tel rendelkezik. Persze a játékok többsége 
vagy joysticket használ 1 tőzgombbal, vag 
egeret. Néhol viszont szükségessé válik a bi A 
lentyűzet is, éldának a Walker című 
háborús, lövő tékot, ahol az egérrel 
mozgatjuk a célkeresztet és az irányokkal 
pedig a robotunkat. Téves az a képzet, hogy 
az Amiga egy játékgép, pedig nagyon sokan 
ebben a tudatban élnek. Úgy lenne ponto- 
sabb, ha azt mondanánk, hogy az Amiga a 
második olyan számítógép (a Có4-et követő- 
en), melyet sokan csupán játék céljából vásá- 
roltak. Napjainkban ezt a korszakot éli a PC 
is, így azt is méltán nevezhetnénk játékgép- 
nek. Az Amigát alkalmassá tette a játékok 
futtatására a korát messze megelőző grafikai 
és audió képesség, illetve mindezek együttes 
produkálása, amít manapság multimédiának 
szokás hívni. De ezek a képességek teret biz- 
tosítottak a zeneszerkesztő (stúdiók, amatő- 
rök) és grafikai alkalmazásoknak is (DTP, 
rafika). Emellett természetesen az Internet 
jasználata és az irodai munka is villámgyor- 
san terjedt az Amigások körében. Gondolom 
azzal a kijelentésemmel sem lepnék meg sen- 
kit, hogy akkoriban Amigákat használtak a 
mozifilmek készítésekor és a legtöbb rende- 
relt animáció is Amigával készült a Lightwa- 
ve segítségével. Ezekből a kéj ességekből az 
UAE-X egyedül talán a játékok élvezetét pró- 
bálja emulálgatni, azt is csak felemás siker- 
rel. A WinUAE ugyan túllépett ezen és már a 
modern Amigák grafikus kártyáit és pro- 
cesszorait is próbálja támogatni, de veszít a 
játékok terén elért kompatibilitásából. Sebaj, 
mi most azért va 4 itt, hogy játszunk... 
Lássuk, hogy is kell irányítani az UAE-X-et és 
mit takar a menürendszer. 

Betöltéskor azonnal megjelenik a Kickstart 
verziónak megfelelő indüléképemyő, ese- 
tünkben a fehér alapon kék lemezt tartó is- 
merős grafika. Ilyenkor nyomjunk egy Star- 
tot, a menübe jutáshoz. Haladjunk szépen 
sorjában. Rögtön észrevesszük az Insert 
Floppy feliratot, ahol behelyezhetjük a kí- 
vánt lemezt a virtuális meghajtóba. Összesen 
4 darab floppy drive van emulálva, a legal- 
só kai csolóval (No. of floppy) tudjuk állí- 
tani, hogy ezekből hányat kívánunk használ- 
ni. A menüpontokat mindig az A gombbal 
tudjuk kiválasztani, és a B-vel tudunk vissza 
és végül kilépni a menüből. A második pont 
a Reset Amiga, amivel értelemszerűen új- 
raindíthatjuk az emulált gépünket. Aztán jön 
egy érdekes beállítás, mégpedig a Map 
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Keys. Itt tudunk a joypad üresen maradt 
gombjaira a billentyűzetről gombokat defini- 
álni. Például a Lost Vikings-ben a HELP bil- 
lentyővel lehet váltani az emberek között, ak- 
kor valamelyik ravasz gombra vagy mondjuk 
az Y-ra beállíthatjuk ezt. Összesen öt szabad 
gomb van az irányítón. Ha kifogytunk volna 
ezekből, vagy egy gombot csak egyszer kell 
lenyomni, látogassuk meg a következő menü- 
pontot. Itt egy listát találunk a billentyűzeten 
található főbb gombokról, amik közül az ,A" 
lenyomásával. szimulálhatunk. Például az 
Arabian Nights megkérdezi induláskor, hogy 
meg szeretnénk-e tekinteni az intró animáci- 
ót. Ha igen, bemegyünk a Simulate Keys 
menübe és kiválasztjuk az Y-t. Ebből is lát- 
szik, hogy a komolyabb billentyűzettel vezé- 
relt szimulátor programoknál, illetve az 
összes felhasználói programnál gondokba 
fogunk ütközni az adatbevitelt tekintve. A kö- 
vetkező a soron a Load/Save State, ahol 
egy pillanatnyi állapotot tudunk elmenteni és 
visszatölteni. Olyan ez, mintha lepauzálnánk 
a játékot és legközelebb onnan folytatnánk. 
Most jön a legizgibb rész, az Options. Az 
elején itt kerestem a Kickstart ROM-okkal és 
hasonló nyalánkságokkal kapcsolatos beállí- 
tásokat, de hiába. Ami viszont van, az a gra- 
fikára vonatkozó megjelenítési effektus. Állít- 
gathatjuk, hogy mennyire és milyen mód- 
szerrel mossa el a pixeleket a gép. Kikap- 
csolhatjuk a ve. alján található piros 
power és zöld floppy ledeket (Show 

Drives Status). Mielőtt bárki megkérdez- 
né, a szám a zöld floppy led közepén a töl- 
tést jelzi. Tehát nem csak világít az a kis 
négyzet, hanem azt is megmutatja, hogy épp 
hol tant a töltés a lemezen (melyik trodnél) 
A piros power leddel nem sokat kell törőd- 
nünk, csak akkor van baj, ha villogni kezd, 
mert az a program lefagyásának a jele és a 
rendszer másodperceken belül újra fog 
indulni. Az Options-ben találjuk még a 
Position/Resize gombot, ami nagyon 
hasznos, és ez tetszett a legjobban az UAE- 
X-ben. Nagyon hiányolom ezt a WinUAE- 
ből. Itt a két analog karral az irányítón pon- 
tosan beállíthatjuk a képernyő méretét és he- 
lyét, hogy szérjit TV-n se lógjon ki. Nincs a 
kép kerete körül bitszemét, hiba, semmi. Szó- 
val szép és tiszta képet állíthatunk be. A fel- 
bontás állításnak nem igazán láttam értelmét, 
talán csak az érhető el vele, hogy még job- 
ban akadjanak a programok. Esetleg NTSC 
készülékeknél lehet értelme? Végére maradt 
a Joyport 0 kapcsoló, amivel az Amiga 
második joystick portjába tehetünk egy ege- 
ret, vagy egy újabb joy-t. A Ait menüvel 
kiléphetünk az UAE-X-ből 

Fehünhet, hogy hiába tarjuk nyomva a 
fel/le irányokat, a menüben nem lehet gyors- 
abban scrollozni a programok listáján. Ez 
egy több száz játékot tartalmazó DVD lemez 
esetében eléggé nagy fáradságot okozhat. 
Erre találták f a ravasz gombokat, amikkel 
villámgyorsan . lapozhatunk az oldalak 
között. Érdemes használni! 

Az irányításról azt kell tudni, hogy az A-val 
nyonjuk le a tőzgombot, míg az irányokkal a 
joysticket húzhatjuk, amerre akarjuk. Az 
Xbox irányító B gombja az Amiga egér bal 
klikkjét utánozza, míg az X a jobb klikket. Az 
egérmutató a bal oldalon található analóg 
karral mozgatható. Sajnos töltés közben az 
egérpointer is akadozik. 


Hiába minden igyekezete a fejlesztő srácok- 
nak, engem még mindig nem sikerült teljesen 
módgyöztÜL szvámálácikval GÖtdlVAK 
csak bele, ha játszani szeretnénk Amigás já- 
tékokkal és mondjuk Xbox-szal rendelke- 
zünk, két dolgot tehetünk, persze a legalitás 
szem előtt tartásával. Megvesszük az Amiga 
Forever csomagot a Kickstart ROM-okért, 
majd letöltjük a netről az UAE-X-et és kiírjuk 
DVD-re, végül legális úton szerzünk hozzá 
játékokat. Akadozva, a feelinget félig-med- 
dig elvesztve próbálunk játszani a régi, hős- 
kori programokkal. A másik lehetőség pedig, 
hogy ha már úgyis rendelkezünk egy TV-vel 
- hiszen az Xbox-hoz ez kell — beszerzünk 
egy Amiga 500-ast használtan (például a 
magyar www.amiga.hu  apróhirdetéséről), 
melynek ára az Amiga Forever csomagnál is 
olcsóbb. Én az utóbbit választottam! 
Endrédy Tibor 
neongoddamiga.hu 


Beneath Steel Sky — bárcsak manapság is 


lennének ilyen király programok! :( 


Desert Strike — bárhogy is akartam, 
nem sikerült X-en emulálni... 


Shadow of the Beast 3 — az egyik 
leghíresebb Amigás sorozat része 


Test Drive 2 — az Amigás kor 
Gran Turismo 3-ja! 





HG LE l-es 


: Chaos Engine - a , végtelen multiplayer 
éjszakák" főszereplője 





Gobliins 2 - de örülnék egy angol nyelvű 
verziónak! 





tak 
least tdádétásá sál ását e tte sásÁ TÉT ETT 
HA TELEL SE Ká SSÉLNONTS 
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Traps and Treasures — még mostanában is 
el tudok szórakozni vele 


99 


SUPER BUBBLE POP 
deleg mt minden He 1 jut vegy képvise: képvise- 


lő az igen ritkává jikai stilv: 
tesen ezek közül nem 8 az összes olyan ,díj- 
nyertes" , mint a korábban már bemutatott Egg 
Mania. Az egy ritka kivétel volt, érdemes is meg: 
jegyezni a nevét. A Jaleco féle SBP viszont már a 
gébb jönösei tálalja elénk. Maga a játék 
da is egy kissé fantáziátlan ötleten alapul, 
a színvonaltalan prezentációról ne is 
Mé illetve dehogynem beszélek róla, hiszen 
ez a dolgom...:). A program egyébként egy 
szimpla PSOne átírat, aminek eredetijéről Csipi 
bácsi már mesélt nektek az 59-es számunkban. 
Ez az utóbbi információ önmagában is elég ah- 
hoz, hogy elbizonytalanítson mindenkit. PS-es lo- 
gikai anyag az X-en? Hűha... Ez a hűha pedig 
még jebban elfajul majd, amikor meglátjuk a gra- 
fikát, meg amúgy a teljes összképet. Mert miről is 
van szó? ,. Ep s" labdadobálás. Színek- 
nek megfelelően el i (hármat egymáshoz), 
beszerválni a szabaddá vált csillagokat, közben 
meg nem elaludni ettől a középszerűnél is gyen- 





ébb ötlettől. Rengetegszer láttuk ezt, nem is tu- 
gét hogy mi élne tol a kiadésátok men 
tels Kissrád i Tán éermiéle tökön 
terevlemezről 
egási kader EN de még az én el- 


szenvet, szimpátiát nem érzünk. A mi 


vetemült lelkem sem bírta megemészteni ezt a bé- 
naságot, bármi is szólt alatta. Vivaldinál jobban 
figyeltem a vonósokra, mint arra, milyen 
szín fog következni, a Paradise Lost dalok hatásá- 
fe sre a kedvem úz észtől, re pébálezon 
lemezzel már inkább nem is coztam, 
mert fem hogy zés lesz a tőesan A 
Szóval a lényeg az, hogy még a nehezítés sem 
kötöttek le, mint ahogy az egész program sem 


nyújtott semmi érdemlegeset. Maradhatott volna 
az egyes Sony gépen... 
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MÁS VERZIÓ: PS2 


LE TOUR DE FRANCE 


A Konami jos babérokra Metszet Kis 

utánajárás, a licenc Sa, programo- 

ZTE őtet EE eleGe kg szoft 

verországban" . Természetesen ők oz , olíciat Hú Hát... Tar 
Ilhattuk mór a zeke ami le 
jesz tögj ők gek es agy 

telemák kiadó, Sr ennl td eg visznek egy 

fb EBÉ saláetata JEG ejat are lem El 


lenazehiár megjelenését teszi 
tővé. Talán i inte egyegy mzdságadogyl 
jon az oltani I, mert én ezt már nem tudom ho- 
ek KllnlsEnES zlrebteszét 4 
Taxizgatok, bu: szozok, horgászok, vagy bármit 
közeg söre dő mindezt úgy, 
persze mindezt úgy, 


hogy azért minőség is legyen a háttérben. 
is, jd jót bicaj ersze nem 
CEE STT 


idő ellen mehetek, ogy csak úgy spontán küzd 
ívül ai a c]. a 
Seliasanin, Eg MESZ EN ssáre 





lekedik...az viszont mór nevetséges, hogy utóbbial 

szerűen szinte nincsenek is. Valami 20-s fal, 
lyükön. Jól olvastad, ne is keresd térben, mert hiába. Az 
áz is hasonlóan színvonalasak. A zenék lehalkítva 
(volume: nulla, ,nyista, zero, óne") tűrhetőek, a játékme- 


net meg nagy által használható. 2. amin a 
KZEÉTE ES nem vágom, hogy milyen teszterek 
a cégnél, de szerintem hamor meg kellene 

vin Hogy miért Erézhelő hiba, ha az úton ha- 

ladva egyszer csak elnyel bennünket az ASZFALT, és út 
helyett a semmiben kötünk ki, miolatt a többiek vígan el 
masíroznak mellettünk? Ez pedig nem egyszer történt 
meg velem. Ilyenkor nincs más vigasz, csak a Torgests 
högés (eselleg sírás), rez hogy nagyon gyorsan 

vágjuk a lemezt (esetleg eles hákgátk ag kat egte kes 
marülöketk. ő) H b oG 


teszt az 53. Konzolban. 


lle 


Régi klasszikus, új köntösben. Dzson már érte- 
kezett az újjászületésről, még valamikor tavaly 
decemberben (56), természetesen az ország leg- 
kedveltebb konzolos magazinjában, avagy ná- 
lunk (számaink öt teljes év elteltével sem veszíte- 
nek régi értékükből, ami lehetővé teszi, hogy ne 
kelljen kiárusítánunk őket potom áron.. ja tere 
mindenki ismeri az eredeti árkád gépet, de ha 
mégsem, akkor rövid ízelítőt nyújthat árkinek a 
Game History menüpont. Nekem könnyek csor- 
dultak a szememből, amikor felelevenítettem 
(bahh, micsoda szavak. .) magamban régi emlé- 
keimet. Kíváncsian neki is ugrottam a moderneb- 
ben megalkotott kalandoknak.  3D-ben persze 
tn más. Kicsit el is szonlyolodtam, mert va- 

E már nem volt a régi a filing. Pofás grafi- 

lyamatos akció, nagy szörnyek. Talán túl 
kik is az akció. Nem köt le. Szerezhetünk új gé- 
ket, turbózhatjuk a régieket, legyen szó bármi- 
en különleges köpssségről; .de valahogy ez is 





kevés. Az első pillanatban még elszórakozik az 
ember vele, de aztán kiveszi a lemezt a gépből, 


és eldugja a fiók legbelsőbb zugába, hogy ne is 
találja meg többé. Nem érdekli az élssés 
sorsa, nem érdekli a rengeteg repkedő, sétáló ro- 
var, de legfőképpen az nem érdekli, hogy van 
egy Defender nevezetű program. Ez is a jobb 
lett volna meghagyni szép emléknek" kategóriá- 
ba tartozik. Na jó. . pozitívumok: zene szól a me- 
revlemezről ássák .csífíz!!I:) Az átvezető ani- 
mációk kellemes külcsínnel rendelkeznek. A spec- 
kó képességek időnként ötletesek, 1 használha- 
tók. Legutolsó sorban pedig eszméletlen fain kö- 
zelről látni, ahogy egy repülő csótány bekebele- 
zi a szkofanderes bácsikat, miközben azok ka- 
pálóznak össze-vissza...) Ezek azonban nem in- 
dokolnak vásárlást. Éppen csak arra elegendők, 
hogy a játék ne 1-2 pontot kapjon. Ja kérem, ha 
a kiadóknál ez a cél...legyen! 





MAS VERZIÓ: GBA, GC, P52 


pont 





AGGRESSIVE INLINE 


Még az 52-es Konzolban írtam erről a görkorcso- 
lyás programocskáról. Akkor eléggé megfogott, 
bár den nem a grafika, vagy az újdonság vará- 
zsa játszott fő szerepet, hanem a hangulata. Hát 
kérem, ez majdnem egy éve volt már, azóta pedig 
sok mindent láttunk, amitől kritikusabbá váltunk a 
tesztelendő lemezekkel szemben. Így van ez az In- 
line esetében is. A grafika nem s nem lett opti- 
malizálva az X tudásához, ezért marad a közepes 
eredmény. Nem tudom... Valahogy furcsa volt leül- 
ni elé. Emlékeimbe úgy élt az első találkozás, hogy 
ez egy tree kis szégehozés volt számomra, de 
most valamiért már nem fogott meg annyira. Mi 

találhatunk benne VE a kaorzőlő játé: 
koknál jellemző, de semmi egyebet. Gurulunk át a 
városon, gyáron, kikötőn, állatkerten, múzeumon, 
de ez nem elég a ,kalandokra" szomjazó lelkünk- 
nek. Kihívást akarunk. Megszerezzük a filmeket, 
beszélünk az emberekkel, minek alapján feladato- 
kat hajtunk végre, de semmit nem érzünk utána. 
Annak idején dicsőítette a hangulatot. Valahogy 
megkopott. Egy ideig jó, de aztán elvész. Talán ha 





korábban nem játszottál vele. Tényleg nem tudom. 
Zavarban vagyok emiatt. Jó, hogy a haverokat is 
felhívhatjuk, aztán meg szívalhaljuk egymást. Ez le- 
köt. Megy az anyázás, meg a ,te csalsz, szétrú- 
gom a set""d" féle anekdoták J Ennek soha nem 
tudok ellenállni. Öröm, hogy végre tehetünk fel 
alapnak saját zenét is, kicsit gyengének éreztem az 
eredeti összeállítást (egy-két dal Fivételével), Szin- 
tén jó dolog a pál özkestlő, de ez már gyóri tar- 
tozék műfajon bell Nem esem hasra tőle. Összes- 
ségében nincs is baj a koronggal. Aki először talál- 
kozik vele, remekül fogja érezni magát, és az ered- 
ményhez is hozzátehet még két pontot, de aki már 
látta a PS2 gépen is, sőt. Játszott vele...az nem 
lesz annyira oda érte. Utóbbiak részére látható az 
alábbi értékelés. Chrissy pedig továbbra is a legpo- 
zitívabb karakter...:) 
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576 KONZOL 


PAC-MAN WORLD 2 


Na, gömböc kalandjainak bemutatásával leg- 
alább nem vagyok gondban. Pár számmal ez- 
előtt teszteltem ugyanis (58), azóta meg nem vál- 
tozott semmi. Pac úrfi élő (222) legenda a játéko- 
sok szemében, legalábbis azoknál, akik nem az 
utóbbi években kezdték az ipart. Aki régen ott 
nyomult a Vidámparkban, vagy valamelyik kis- 
kocsmában, játékteremben, az emlékszik még az 
érzésre, ami akkor tört rá, amikor nekiesett a fe- 
lülnézetes, labirintusokban játszódó stuffnak. 
Ugyan ez régen volt, azóta meg alaposan meg- 
változott a világ, de Pac apó maradt ugyanaz, 
akinek annakidején megismertük. Egyetlen kü- 
lönbséggel. Ez a különbség pedig a 3D-s külső. 
Most is tessek kapdoshatunk pofazacskónk- 
ba, amiknek segítségével időnként még a szelle- 
meket is eldádázhatjuk, amennyiben nagyon el- 
kanászodtak. A térbeli elhelyezéshez természete- 
sen hozzátartozik az ugrálás, platformokra felju- 
tás, itt-ott keresgélés, de ez a reformálás még be- 
lefér. Szerintem. Aki akkor szerette, most sem 
fogja nagyon leoltani. Aki nem ismerte, most 





összebarátkozhat ezzel az érdekes kis lénnyel. 
Szerintem mindenképpen érdemes. Grafikájában 
ugyan gyengébb, mint az említett teszt áldozata 
(leve a grafika ugyanaz, csak a hardver képes 
többre), egyéb eltérést azonban nem tapasztal- 
hatunk. Szavatosságilag még kicsit morgolódha- 
tunk, mert itt most ,csak egy szimpla" platformjá- 
tékkal állunk szemben, de a kevesebb néha több. 
Gondolok itt most arra, hogy legalább hangula- 
tos. Sőt...aranyos. Még a gyermekek is élvezni 
fogják. Ha dig ők is elvannak vele, meg mi is, 
EkkGi mi lehet a gond? 

Semmi igazán komoly. A kamera legtöbbször 
ott van, ahol lennie kell, mi pedig kivételesen 
még azt is láthatjuk, hogy hova kell ugranunk 
pontosan. Mondom: használható a program, 
sőt. ..még élvezhető is. 
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5376 KONZOL 





SIMPSONS: ROAD RAGE 


Azon beteg emberek közé tartozom, akik nem 
csak hogy megnézik időnként az olyan idióta 
ssrozákeeti mint a South Park, Rémrendes Csa- 
lád, vagy a Simpsons, de még élvezik is, 
sőt...rajonganak érte. Talán genetikai problé- 
ma...nem tudom, de a lényeg az, hogy harsá- 
nyan röhögök általában, amikor az említettek 
valamelyikét nézem. Játékban azonban még 
nem jelent meg semmi igazán rendkívüli, ami a 
korábban leírt kerik áll. kapcsolatban. A 
Bundy család egyáltalán nem utazott még virtu- 
ális vizekre, az 5P alkotások, meg igen gyérre 
sikeredtek. Simpsonék ezzel ellentétben már ős- 
idők óta látogatják a különböző konzolgépeket, 
ezért a Road Rage kiadása sem túl meglepő. Si- 
kerük különben is elég nagy ahhoz, hogy állan- 
dó vendégekként fogadjuk őket. A pozitív az, 
hogy még a játék is jól sikerült. Autókázhatunk 
kedvünkre a városban, vagy Crazy Taxi módra 
kezdhetünk őrült száguldozásba, hogy a kedves 
utas minél előbb célhoz érjen. Vannak missziók 
is, amik körülbelül annyiból állnak, hogy adott 


idő alatt jussunk el valahova, vagy szintén adott 
idő alatt szerezzünk meg bizonyos számú vala- 
mit. Ez így unalmasnak tűnhet, de tényleg élve- 
zetes az akció. Teljesen az említett CT-re emlé- 
keztet. Gyors, őrült, karambolokkal teli. A város 
minden részét bejárhatjuk, a megjelenítés pedig 
a közkedvelt Cell Shading technikát alkalmazza. 
Ez már önmagában jó. Külön öröm a fanatiku- 
soknak, hogy szinte mindenkit beültethetünk a 
volán mögé, aki számít. Igazán nagy negatívu- 
mai nincsenek az RR-nek, csak a sok kis hiá- 
nyosság, ami egy egésszé áll össze (műfajhoz 
améltó" szavatosság, és hasonlók), de ezek is 
mind a stílusnak köszönhetők leginkább. Szerin- 


tem érdemes beszerezni mindenkinek, aki szere- 
ti a CT-t, HA a Simpsons-t. Veszteni nem fog 
vele. Fél oldal 


las teszt a 46-os számunkban. 
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Nos, ez sem egy mai darab. Valamiért a géppel 
TAKE e ee ezét e sokel kes 
ve, pedig a legtöl é It volna is hírne- 
vel: Ip most tam a Bloóívaks című grolköi dé: 
monstrációra gondolok (bár ez a megnevezés sem 
igaz teljesen, mert leginkább a víz megvalósításán volt 
a hangsúly) , hanem például az Amped címnel ellátott 
hódeszkás programocskára. Ugyanis szerintem (lehet, 
hogy rosszul látom) ez a cím még az SSX-nek is vetély- 
társa lett. Alapjában véve ugyanis egy szimpla sport- 
játék ez is, de mégis több annál. Alehető égek a szo- 

ásosak. Lesiklás árkád módban, többjátékos móka, 
valamint karrier indítása. Ez idáig teljesen szimpla. Az 
is, hogy trükközhetünk. A grafika már kicsit joban ér 
tékelhető, mert bár mai szemmel nem tökéletes, de ak- 
kor még a legjobbak között volt. Belátjuk az egész te- 
repet, everjúl a havat, ruhánkba belekap a szél, nem 
utolsó. sorban pe még az olyan apróságokra is 
ügyelek, hogy ha nekiütközünk egy fának, akkor ar- 

ól a fejünkre hulljon egy kis hó. Azonban ez még 
mindig nem a játék csúaponja. Utóbbi kategóriába 
két aba sorolható. Az egyik a karriermód hogyanja. 


Itt ugyanis a szponzorokból élünk. Őket pedig a mu- 
toványok tökéletesíésével metejik sdA sit 
kon fényképészek várnak ránk, nekünk csak az lesz a 
dolgunk, hogy hajmeresztő ugratásokat vigyünk vég: 
be, amikor lekapnak minket. Így az újságok címlapját 
ra kerülünk, valamint ezzel hírnévre teszünk szert. 
Nos...ez az, ami engem nagyon megfogott. Tényleg 
jópofa. A d negyon Meet jellemző a ta lehe- 
tőségek tárháza. Eleve többórányi az ól válogat- 
hatunk alófestésnek (stílusokra Tentajttó ha sztem 
lenne elég, akkor ott a merevlemezről betöltés lehető- 
sége. Tökéletesebb már nem is lehetne (ez az oldal), 
Persze vannak hiányosságok is, de nem olyan vésze- 
sek, hogy igazán rontsák az összképet. Szóval érde- 
mes beszerezni a sport szerelmeseinek. Már csak 
azért is, mert hamarosan itt a folytatás (internetes 
móddal kiegészítve, grafikailag felturbózval), és nem 
árt, ha hökk hogy milyen volt az eredeti. 





MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


pont 





RALLY FUSION 


Amikor először ránéztem a lemezre, elfogott a tö-. 
mény undor, mert úgy eml , hogy már ját 
szottam a programmal GC-n, és nem jutott az. 
eszembe túl sok pozitívum ezzel kapcsolatban. Aztán. 
elolvastam Csipi tesztjét az 57-es Konzolban, és nem. 
értettem, hogy miért volt oda annyira ezért a béna 
versenyért. Na jó, gondoltam...majd nagy levegőt 
véve beraktam a a gépbe. Nyomtam egy 
mee Vg áeük tegy am én illen, 

ödve. iderült, hogy amit én kipri im 
régebben, az a Rally Championship vo, amihez 
hozzá nem mérhető a Fusion. Miért nem? Mert gyö- 
nyörű. Mert hangulatos. A legjobbak között van. 
próbálhatjuk benne a sport minden lehetőségét, mi 
dezt pedig eszméletlen környezetben. Az ázott föld- 
ben ott marad a kerék nyoma, az eső lecsorog a ka- 
merán (nem is akárhogy), a hó rászitál a képernyő- 
re, és az egész él, Az autókat ripityára törhetjük, ami 
szintén nem utolsó dolog. A fizika ugyan nem töké- 
letes, de ez egy árkád játékhoz hasonló alkotás, ami 
nem is tör a Colin babérjaira. Az irányítás ettől fügr 
getlenül jó, csak meg kell szokni. Sebesség is 






tt még egyszer kiemel 
önyörű. CZSTÁN EKE ek 
, az sem volt . Kicsit el fi 
most szálka a programtól, mert tényleg. na 
meglepett. Nem ezt vártam. Pozitív csalódás. 
ségek terén nem nyújt semmi igazán különlegeset, de 
a megvalósítása irgalmatlan. Minden virtuális vert 
senyzőnek ajánlom, mert megéri az árát. Ennél job- 
ban nem is lehetne zárni a leltárt, ezért búcsúzom is. 


tőletek. Használjátok egé. 1 a Rally Fusiont 
Mézetástete ké Ezé Ül e 
jEksEKÉRE KE Keszi Eb em ke: 


nyerem az erőszak...) kEsSRő 





mi különleges konzolvilágunkban egy ritka vendé- 


zölhetünk nagy-nagy szeretettel. A dino- 

tése után most egy jóval hagyományo- 
sabb szórakoztató intézmény vezetése és életben tartása 
lesz a feladatunk. Az Infrogames gondozásában megj 
lent RollerCoaster Tycoon igazán meggyőző eredmi 
ket ért el a közelmúltban PC-s területen. A program si 
re olyan nagy volt, hogy két küldetéslemezt is adok az 
anyaghoz (Corkscrew Follies, Loopy Landscapes), amik 
az X-es verzió esetében már helyből rajta van a koron- 
gon, másik két gyűjteménnyel kiegészülve. Ennek az 
összetett kiadásnak köszönhető az erőteljes mennyiség- 
nek számító 85 játszható pálya! A Tycoon családnév 
azon ritka címek közé tartozik, akik már nem először 
tesznek látogatást konzolkörökben, gondoljunk csak a 


Transport Tycoon PS-re készült változatára vagy a Railro- 


ad Tycoon P52 és DC-s verzióira. Az RCT egy valódi vi- 
dámpark-építő szimulátor, amiben az építkezések leve- 


zetésén túl még rengeteg apró járulékos feladat vár meg- 


oldásra. Sok esetben egy már részlegesen üzemelő par- 
kot kell felvirágoztatnuni 


a legszélsőségesebb terepviszo- 


nyok között. A progi kialakítására jellemző, hogy a jóté- 
kosok építgetős, fejlesztgetős énjét célozták meg súlyo- 
zoltan, ezért történhet úgy, hogy az időlimit leteltével (si- 
kertelen küldetés) építkezéseinket még a végtelenségig 
folytathatjuk. Az ígéretes beharangozó szövegek és a 
más platformokon elért sikerek után most nézzük, h. 
gyon szerepel a mi jól megtermett X kedvencünki 


HASZNÁLATI UTASÍTÁS 


Az kes összetettsége szükségessé teszi a kezelés 
részletekbe menő ismertetés. Mivel a teljesítendő felada: 


tok nagy része a rendelkezésünkre álló időt is előre meg: 


ÓRIÁSKERÉK ÉS TÁRSA 


határozza, elengedhetetlen az ikonok 
és lehetőségeink tökéle- 

tes ismerete. A számi 

gépes verzióhoz képest 





most a képernyő alsó és felső részéről eltűntek a menüso- 
rok, így biztosítva szabadabb rálátást a játéktér változa- 
tos felületére. A menüképernyő megjelenítését más és 
más gombokhoz rendelték, vagy az aktuális épület bejá- 
ratára lépve hozhatjuk elő ezeket. (Bár van néhány 
gomb, amihez csak egy egyszerű funkció kapcsolódik.) 
De nézzük ezeket szépen sorjában. 

Amikor egy új küldetést kezdünk, azonnal feltűnik a fő- 
kapu opciós ablaka, ahol mindjárt az első ikonra 
bökve megnyithatjuk a parkot, csak a jelzőlámpát kell pi- 
rosról zöldre állítani. Megjegyzem, a megnyitást minden 
épületnél és ,játékszernél" így kell intézni, annyi különb- 
séggel, hogy néhány zúzosabb darabnál (pl. Tulámva: 
sút) a piros és a zöld lámpa között találunk egy sárgát 
is, ami egy tesztmenet elindítására szolgál (erre a későb- 
biekben még visszatérek). Ugyanitt van lehetőség par- 
kunk területének bővítésére is. Még midig a főkapu ab- 
laknál maradva, megtekinthetjük Pak népszerűségét 
(Park Rating), ami azért is fontos, mert legtöbb eset: 
ben ezen tényező szintjének megemelése lesz az egyik 


XDOX 


főfeladatunk. Itt állíthatjuk 
be a belépőjegy árakat, 
nézhetjük meg a terület fő 
jellemzőit, küldetésünk cél- 
ját és az eddig nekünk ítélt 
szakmai díjakat. Az abla- 
kokat és a gép által küldött 
üzeneteket minden esetben 
a fekete gombbal zár- 
hatjuk be, oly módon, hogy 
kurzorunkat először a be- 
zárandó területre mozgat- 
B A kurzorunk alakja le- 
et kéz és nagyító, amit a 
bal oldali karral mozgatha- 
tunk ide-oda, míg a jobb 
oldali kar a területet tolja el 
alattunk. Talán nem igazán 
fontos, de ahol az ikonunk 
nagyítóra vált, ott az 
irányítókart benyomva egy 
közeli képet kapunk a vizsgált helyszínről, akár bele is 
kukkanthatunk a fagyi árus lány dekoltázsába. A követ- 
kező nagy menüabíokot a B gomb folyamatos lenyomá- 
sával tehetjük láthatóvá, ahol körkörösen nyolc ölén je 
ző funkció válik elérhetővé. V. yük őket sorban az ó 
mutató járásával megegyező irányba és a ,12" 
va. 

Itt a park területének szépítéséhez, csinosításához szük- 
séges tereptárgyakat találjuk, ahol fákon és bokrokon túl 
padok, szemetesek, szobrok és szökőkutak állnak a ren- 
delkezésünkre. A következő lehetőség az utak és hidak 
építésére szolgál, többféle anyagváltozatban. Ezt az 
ikont követi a valódi építkezések lehetőségét megjelenítő 
felület, amibe belépve rögtön feltűnik, hogy a szórakoz- 
tató építmények típusai különböző kategóriákba vannak 
rendezve. Ezek a , skatulyák", azon túl, hogy áttekinthe- 
tőbbé teszik a választékot, szerepet kapnak a kutatási te- 
rületek kijelölésénél is (ennek részleteiről szintén néhány 
mondattal később). lehetőségünk van az egyszerűbb já- 
tékszerektől elindulva az óriás hullámvasúton át egészen 
a vattacukor árusig bezárólag mindent építeni. A 
alakú ikon a zarók és effektek beállításának lehetőségét 
takarja, míg a következő menü a játéktér nagy magas: 

ságból készített térképét teríti 
elénk. A szem ikonnal az eltérő 
nézetek közt válogathatunk, 
amelyek közül némelyik 
igen hasznosnak bizo- 
nyulhat a zsúfolt 
területen va- 
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ló építkezéseknél. Ilyen pél- 
dául a meglévő épületeink 
átlátszóvá tételének lehető- 
sége. Az ásóval a terület 
felszínét alakíthatjuk a pá- 
lyán, mélyíthetünk de akár 
Hi iv lhozak Az utolsó 
ikonnal pedig vízfelületeket 
alakíhatunk Ki szerű 
optikai tuning céljából 
vagy teszem azt, csónaká- 
zótó kivitelezéséhez. A 
gazdasághoz kapcsolódó 
nagy opciós ablakot 
az ,X" lenyomásával érhet- 
jük el. Itt is az előző mód- 
szert alkalmazva haladok. 

Az első képpel a főbejá- 
rathoz juthatunk vissza és 
a fentebb már megtárgyalt 
lehetőségek közül választ- 
hatunk. A következő ikon a vidámparkban szórakozó 
közönségről ad hasznos információkat. Megnézhetjük 
személyre bontva, hogy ki mivel tölti az idejét vagy ép- 
pen mi a véleménye az általunk nyújtott szolgáltatások- 
ról. A következő képkocka az alkalmazottaink listáját 
mutatja be, de itt intézhetjük az új emberek felvételét és. 
munkaterületük ki t is. Az alkalmazható személyek 
négy különböző munkakörben emelhetik vállalkozásunk 
színvonalát (takarító, szerelő, biztonsági őr, szórakoztató 
személyzet). Minden területnél meg van határozva az ér- 
te járó fizetés, ami természetesen nálunk költségként je- 
lentkezik. Mikor egy új alkalmazottat veszünk fel, meg- 
nyílik egy apró ablak, amin a kis lábnyom toma ki: 
jelölhetjük a rájuk bízott területet, majd a harapófogó 
piktogrammal mindjárt oda is pottyanthatjuk emberün et, 
A szerelők és biztonsági őrök esetében a jól megtervezett 
zónakijelölésnek köszönhetően kevesebb munkaerővel is 
képesek leszünk biztosítani a megfelelő minőségű szol- 
gáltatást. A következő ábra egy adótorony, amit meg- 
nyitva az eddig érkezett üzeneteinket olvashatjuk el új- 
fent, érkezésük sorrendjében. Ezután a már ismert távol- 
sági térképet nézhetjük meg itt is, majd a pénz ikont vá- 
lasztva anyagi helyzetünkről kaphatunk egy átfogó ké- 

et, Tanulmányozhatjuk a főkönyv pontos számadatait, 
Flönböző szempontok alapján, de akár marketingfogás- 
ként többféle jet is nyújthatunk, vagy kupono- 
kat kibocsátva emelhetjük a látogatottságunk mértékét. 
Az ezt követő ikon a fejlesztési osztály munkájába enged 
betekintést, ahol visszanézhetjük a legutoljára megvalósi- 
tott találmányt és megtudhatjuk a következő ötlet kategó- 
riába sorolását. Most lesz lényeges az építésnél megem- 
Iített skatulyázás, mert ezen besorolások alapján választ- 
hatjuk ki a támogatni kívánt kutatási területeket, Végül az 
épeink és kereskedelmi egységeink 
állapotáról és mi sségéről ad aktuális jelentést, 
sőt további kiegészítő információkkal nyújt támpontot 
masináink népszerűségi listájának felálításához. 

Ezzel készen is valék "a menüpontok ismertetésével, 
már csak a maradék gombok funkcióival vagyok adós. A 
kamera mindössze négy nézőpontban rögzített képét az 
irány-nyilakkal váltogathatjuk, míg a fel és le író- 
nyokkal tévolodhatunk, lelte közeledhetünk a felszín fe- 
lé. Az A gomb, mint sok más esetben, így most is a kivá- 
lasztást, azaz az OK-t személyesíti meg. Az Y pedig a 
É által küldött üzenetekre vonatkozó információs abla- 
ot nyitja meg. A fehér gombbal tisztíthatjuk meg a fel- 
színt az építésben akadályozó tereptárgyaktól. A START 
a mentési és betöltési opciót rejti. Jó hír a kevés idővel 
rendelkező stratégáknak, hogy bármikor menthetünk a 
játék során, Tulajdonképpen, ennyi lett volna az a szük- 
séges ismeretanyag, aminek az áttanulmányozása után 
már biztos kézzel vághatunk bele, életünk legnagyobb 
vállalkozásába. 












utolsó menüpont 





















A gyors gyarapodás titka: a látogai ég kívánsá- 
gérak állandó és gyors kielégítése, a jól kialakított árak 
és természetesen maga a hullámvasút, Ha megnyitottuk 
parkunkat ajánlatos mihamarabb beruházásokat indíta- 
ni, mert minden esetben az újabb látványosság az, ami 
becsalogatja a vendégeket. Érdemes mindjárt az elején 
megépíteni a rendelkezésünkre álló összes szerkezetet és 
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! PárkWörtddel is sokat nyomtuk a haverokkal, még- 
Í KEÁkNE Ker álee det étek 
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vendéglátó egységet. Mivel a beépíthető parkrészek 
ikran igen szűkre szabottak, bánjunk csínján a nagy- 
ÍMerjedésű létesítmények vég nélküli építésével. A hullám- 
vasutak a park igazi látványosságai, amik mindig nagy 
tömegeket vonzanak és ráadásul a legtöbb bevételt ké- 
pesek produkálni. Viszont nagy helyigényük miatt egy 
pályán nem tudjuk majd felépíteni az összes fípusát, 
ezért érdemes megvárni a fejlesztőrészleg legújabb talál- 
mányait és abból kiválasztva a legszemrevalóbbat to- 
vább építkezni. A hullámvasutak állításakor lehetőség 
van néhány előre elkészített sablonból kiválasztani egyet, 
vagy akár saját ihletésű pályákat is összehozhatunk. Az 
elején én inkább a már kész darabokat ajánlom, mert 
jóval gyorsabb üzembe helyezni, mint egy igazán ko- 
moly pályát külön-külön darabokból összerakni. Ha 
mégis az egyéni elképzeléseinket követve egyedi vor 
Tavezélésű pólya förvezésébe legjak, üzenbe folyszás 
előtt érdemes az elején említett sárga jelzőlámpát hasz- 
nálni, hogy a próbaút során észlelt hibákat még az át- 
adást megelőzően kijavíthassuk. Mielőtt megnyitjuk a 
vendégsereg előtt az aktvális épületet, mindig állítsuk be 
a használatáért fizetendő pénzösszeget. Jó, ha ésszel 
élünk és csak szerényen alakítjuk az árakat, mert 
drága park elriasztja az embereket, ami végzélés kelet 
egy olyan küldetésnél, ahol látogatóink számának emelé- 
se az egyik fő cél, 

A mértéktartás a főbejáratnál szedett belépőjegy árakra 
is vonatkozik. A vendéglátóhelyek és a szolgáltatások 
árai már lehetnek desit vadabbak, ami az épület 
menüjében le is fal tatunk, így egy újabb azonos egy- 
ség építése esetén már nem kell az árak beállításával 
bajlódnunk. Mikor már minden arra érdemes látványos: 
ság üzemel, kezdjük el figyelni a közönség reakcióit a 
szolgáltatásunk hiányosságaira vonatkozóan. Ezek a 
fontos információk egyértelműen rámutatnak a park 
gyenge pontjaira, és még mielőtt megindul a tömeges ki- 
vándorlás, igyekezünk ezeket a problémákat orvosolni 
(fáradt vagyok" - padok építése, ,sok itt a vandál" - 
biztonsági őrök). A vidámpark megnyitásával egy 
időben kénytelenek leszünk felvenni az első alkalmazot- 
tat, aki a karbantartásért, szerelésért lesz felelős. Ha jól 
jelöljük ki a szerelő felügyeletére bízott környéket, akkor 

ember akár több gépet is fennakadás nélkül képes 
dám. Az állandó szemetelés miatt viszont ne spóroljunk 
a takarító személyzettel. Ha mindig naprakészek 
leszünk a park állapotát illetően, és maradéktalanul ki- 
szolgáljuk a felmerült igényeket, biztos vagyok benne, 
hogy mindenkiből sikeres parkigazgató válik. 








Ügyeljünk arra, hogy a telepítendő épületek bejárata 
mindig a hozzá csatlakozó út felé nézzen, ezt a forgatói- 
kon használatával érhetjük el. Egy masina megépítése 
után azonnal meg kell határoznunk a kijáratok és bejá- 
ratok helyét és ezek után már csak a járdát kell odave- 
zetni. Ha egyre többen ponszásdsak a zsúfoltságra, 
akkor érdemes pihenőparkok kialakításával lazítani egy 
kicsit a kialakult tönegnyomort. Ha a sok alkalmazásban 
lévő takarító ellenére még mindig az utak mocskosságó- 
ra panaszkodnak, tegyünk nagy számban kukákat az 
utak mentére. Mivel a közönség számát leginkább az új 
attrakciók hadrendbe állításával növelhetjük, ne sajnáljuk 
a pénzt a fejlesztési osztálytól, így ők minden hó- 
napban egy új találmánnyal lepnek meg minket. Amikor 
vészesen Me ledik a feladat jogi kiszabott köt 
vége, és a látogatók létszáma még mindíg nem a megfe- 
lelő, olyankor gyors megoldásként kiadhatunk néhány in- 
gyen jegyet és kedvezményéles jogosító kuponokat. Mi- 
vel ez a marketingkampány csak meghatározott időre 
szól, a javulás is csak átmeneti lesz. A küldetések elején 
még ne akarjunk tervezőmérnöki babérokra törni, in- 
kébb használjuk fel a gép által megálmodott hullámvasút 
formákat, mivel ezek tervezése és építése meglehetősen 
időigényes. A parkba érkező vendégek számát meg- 
emelhetük oly módon is, hogy komolyabb mértékben le- 
visszük a főbejáratnál a belépőjegyek árát (akát 
gyenesre is!), ilyenkor viszont más helyről leszünk 
kénytelenek pótolni a kiesett bevételt, ám ez az intézke- 
dés valamivel tartósabb eredményt hozhat. Mikor kifogy- 
tunk az új játékszerekből, vizsgáljuk meg ezek népszerű- 
ségét, és a favoritokat kiválasztva építsük meg őket újra 
a park egy távolabbi pontján, sőt akár át is festhetjük, 
hogy nekünk is legyen benne valami örömünk. A hullám- 
vasútnál és a hasonlóan összetett szerkezeteknél előfor- 
dulhatnak olyan hibák, amivel a szerelő személyzet nem 
képes megbirkózni, ilyenkor rajtunk a sor. Állítsuk le a 

épet (piros lámpa), majd a függőleges ikonsorból vá- 
tása ki a szerszám képét és cseréljük ki az immár vil- 
logó, hibás elemet egy újra. 














Bevallom első ránézésre kicsit bonyolultnak tűnt a ke- 
zelés, de egy kis gyakorlással és odafigyeléssel megle- 
pően hamar tisztába lehet jönni mindennel. Az ikonok 
száma és lehetőségeink választéka talán soknak tűnhet, 
de ahogy az már lenni szokott a valóban lényeges és 
gyakran használt funkciók azért ennél kevesebben 
vannak. A maradék opciók sem érdektelenek, csak épp 
nincs szükség az állandó használatukra. Tehát a stra- 
tégiai tékok konzolos verzióinál gyakran kritizált 
jónröláres irányítás az elején egy Tisé bumfordinak 
tűnhet, de türelemmel minden világossá és elérhetővé 
válik. A game grafika tekintetében nem vetekszik az 
Xbox más látványos hi-tech fejlesztéseivel, de úgy gon- 
dolom az RCT esetében ez most egy megbocsátható 
hiányosság. Aggódnia azért senkinek sem kell, hisz a 
parkban minden mozog, él zsibong, egy felkapott szó- 
rakozóhely hangulatát idézve. A készítők még olyan 
apróságokra is gondoltak, hogy az erljerek közében 
megjelenjenek az általuk vásárolt tárgyak. Ezért ha el- 
ered az eső, minden ember, aki az információs épület- 
ben megvásárolta [drága pénzen :) az esernyőt, most 
színes ernyőjét a feje fölé tartva szalad tovább. Hason- 
ló jópofa apróság a léggömbárus bódé megnyitása 
után megjelenő gezdáttenul szálklogáló luk látványa. 
A jellegzetes hangulatot a szerkezetek hangjai és a 
hozzájuk rendelt dallamok mellett a nyüzsgő embertö- 
meg zsivaja és önfeledt kacagása teszi még életsze- 
rübbé. Az érthető kezelhetőség és az oktvális tenniva- 
lóink, lehetőségeink logikus összhangja egy olyan gör- 
dülékeny játékmenet alapja, ami biztosítja a stílus 
megszálta és a mos ébredlésők észére az önfelédt 
kikapcsolódást. Az embernek valóban az az érzése, 
hogy minden a helyén van és neki már csak a létesít- 
mények üzemeltetésével kapcsolatos problémák kezelé- 
se a feladata. A stuff mégsem tíz pontos és ennek az 
az oka, hogy a grafika szintje ugyan megfelelő, de a 
közelében sincs az elérhető és elvárható maximumnak. 
A másik nyomos ok a kamera négy fix pontban maxi- 
malizált elhelyezése, ami gyakran beláthatatlan holtte- 
rek kialakulását eredményezi. (A területrendezésnél ez 

jyakori probléma.) De az RCT megjelenésével talán 
Fézdetét veszi a konzolvilágban a stratégiai játékok 
térnyerése és az eddig megjelent gyöngyszemek nyom- 
dokait követve ilyen, és ehhez hasonló játékok sora 
születik majd. 
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1 Játékos 
1 mentés 34 blokk. 


4 változatos pályák, rengeteg lehetőség 
X kamera nézetek Í 


harangozva, mi z alkotók odáig 

fajultak, hogy készülő játékuk nevét vet- 
ték fel maguknak is! (Mondjuk mint John 
Yager, vagy Yager Smith? Martin) 
Ez kicsit merész húzás, mert ha a megjelenés 
balul sül el, akkor utána szégyenkezhetnek 
keményen később is. Én nagyon nem figyel- 
gettem a beharangozó híreket, de azt elis- 
mertem, hogy a közreadott képek elég kelle- 
mezok vola izdálsagj Fálbalcsak enni 
volt, hogy hasonló stílusban már volt Battle 
Engine, az általam nem túlzottan tisztelt (de 
keményen letesztelt) Seablade, és még talán 
a Gunmetdlt is ebbe a kategóriába sorol- 
nám, de az már kicsit rázósabb. 

Mert miről is van szó? Beülünk egy fémtest- 
be Igép, amin szárnyak vannak, hogy ponto- 
sabban fogalm . valami repülőféleség), 
repkedünk, lövöldözünk. Nem szokott lekötni 
az ilyen. Ami igazán megfogott, az egyedül 
a DC-s Starlancer volt, mivel az már-már 
egy filmhez hasonlított inkább hozzáállásá- 
ban, mint egy programhoz. Szóval egyálta- 
lán nem érdekelt a Yager. Meg is jelent idő- 
vel, Martin kijelentette, hogy én írom a teszt- 
jét, na meg azt is hozzá tette, hogy az inter- 
neten elég gyengének mondják és ő sem vár 
túl sokat tőle. Éljen, gondoltam...újabb há- 
rom pontos programot kaptam. Kicsit csaló- 
dottan behelyeztem a lemezt, majd belevág- 
tam a közepébe, ahogy kell, avagy beléptem 
a missziókba. A holo tréningen ásítoztam 
egy kicsit, de erőt vettem magamon, és 
nem törődve a gép folyamatos pofázásá- 
val, átmentem a formagyakorlatokon. Az 
első pályákon találtam magam, ahol újabb 
tesztelgetéseknek lettem célpontja. Ha ennyit fog- 


E a fura nevű program is eléggé be lett 


nak kóstolgatni, inkább hagyom az egészet a pecsá- 
ba, morgolódtam magamban, de azután vállrángatá- 
sokkal kísérve haladtam tovább. Észre sem vettem, de 
eltelt vagy három óra, én meg valahol a harmadik- 
negyedik pálya környékén jártam. Már egyáltalán 
nem éreztem magam olyan rosszul, sőt... Figyeltem 

jartnereimet, hogy miket szólogatnak be a rádión, 
Fátörvendően vigyorogtam, amikor a mögém kerülő 
vadászgépek pilótái azt ecsetelgették, hogyan fognak 
ízekre szedni. ..valamint sokadszorra kezdtem újra a 
pályát, hogy átélhessek megint egy-két jobb pillana- 
tot. Megragadott a hangulat. Nem az, hogy repke- 
dek, meg lövöldözöm mindenkire, hanem az, ami a 
már említett Starlancerben is megfogott, Mintha vala- 
mi nagyszabású űropera részese lennék. Mindenki él, 
mindenki saját véleménnyel, egyéniséggel rendelke- 
zik. Nem csak úgy vannak a nagyvilágban. A törté- 
net pedig folyamatosan megy tovább. 


GABI BÁCSI MESÉL 
NEKTEK... 

A sztori szokás szerint a jövőben játszódik. Itt is létez- 
nek a nagyobb hatalmak, meg a lázadó réteg. A re- 
bellis kalózokat kell nekünk rendbe tenni, mi leszünk a 
rendfenntartók. Olyan, mint a megszokott kezdések. 
Azután tesszük a dolgunkat, végrehajtjuk a feladato- 


kat, Összebarátkozunk társainkkol, sőt ismerősökre is 
lelünk, akiknek csapjuk is a szelet rendesen. De a lé- 
nyegre visszatérve... minden pálya elején kapunk vala- 
mi információt a feladatol B k azután változhat 
nak is vészhelyzet idején. Elindulunk a gépünkkel, amit 
ülső, belső nézetből egyaránt vezethetünk. Ezek között 


ül 
az iránynyilakkal választhatunk menet közben. Jól néz 
ki... De komolyan... Ezzel most egy fontos részhez is 


Grafika. A játékot egy kőkemény 3D-s motor kezeli 
A szigetvilágok, a sivatagok, a gyártelepek mind na- 
gyon ösrélíkosan lettek kidolgozva. Ez természetesen 
hozta magával azt a kis bökkenőt, hogy vajon mire 
fog felférni ennyi adat, ami a programban jelen van. 
Hát kérem, úgy oldották meg, ahogy a Miki féle (esz- 
méletlen, istenes, a hónap legjobbja. ..mármint a teszt) 
Xenosaga esetében is. Kétrétegi , közel kilenc gi- 

jával. A warezolók lámábbik fajtája meg csak fogja a 
TEJ AG te bet Vészabrés: A vavőls mégha: 

gyönyörű, eszméletlen, csodálatos. Aprólékosan 
kidolgozott víz (többek közt a legfőbb mániám...) 
akadozástól mentes, folyamatosan pörgő akció. A füst 
lélegzetelállító, a vadászgépek hagynak ebből maguk 
után rendesen, ha megsorozod őket h méretek önma- 
gukért beszélnek, avagy egy komolyabb tengeralattjá- 
ró, anyahajó közelébe érve telerakod a nadrát 
olyan Tissebségi érzésed lesz...:) Tulajdonképpen min- 


den rendben van. Hogy miért lett csak jó a grafika az 
értékelőben? Mert sajnos ködösíté 
Ezt el kellett volna kerülni. Így is hezitáltam, hogy talán 
megérdemli a kiváló-t, de aztán arra jutottam, hogy 
nem kapja meg...szigorú leszek. 


MŰKÖDÉSI ELV, 
CSAPJ A LECSÓBA! 


Menüben semmi érdekes nem található, profil kivá- 


ítés van minden pályán. 


xbox 


lasztása után lehet menni a történetes 
módba, ahol belevetjük magunkat a küz- 
delembe. Alaphelyzetben nyugalmi álla- 
tban álldogál (lebeg) a gépünk. Ilyen- 
És a bal ravasszal haladhatunk előre, a 
jobb analóg karral emelkedünk, süllye- 
dünk. Bal karral nézelődünk mindenfelé. 
Amennyiben kattanásig nyomjuk a jobb 
kart, átváltunk sugárhajtásos módba. Eb- 
ben a jobb karral csak a tengelyünk 
rül foroghatunk, a bal karral irányíthat- 
juk magunkat. Ugyanennek kattanási 
nyomásával visszaveszünk kicsit a let 
letünkből, de ha a gép felajánlja, ak 
turbózhatunk is a fekete gomb segíts 
vel. Utóbbi az akciógomb is, amivel 
utánpótlásokat vehetünk fel, vagy rege- 
nerálhatjuk magunkat a kijelölt feltöl 
Fögéláeokon ezek bis hi lakú véget 
ályák, zöld fényekkel kivilágítva. Ala; 
módban szállhatunk le uk További, 
funkciók: fehér gomb a térképet nyitja 
meg, amin legtöbbször be is van mutat- 
va az aktuális célpont, vagy az a terület, 
ahol dolgunk lesz (fontos: amennyiben 
rakétasilókat kell megjelölnünk csapata- 
ink részére, azok fényesen világító na- 
rancsszínnel vannak mutatva). Az X se- 
gítségével ráközelíthetünk távolabbi cél- 
pontokra, a B-vel pedig be is foghatjul 
azokat. Az Y a fegyverválasztás, a jobb 
ravasz a normál tüzelés, az A-val a má- 
sodfokú fegyverhasználatot hozhatjuk 
elő. Elsőre nehézkes kicsit, de hamar 
hozzá lehet szokni a nem megszokott 
módon tálalt irányításhoz. Az automata- 
célzás (amennyiben ellenséges gép van 
előttünk, rögtön rááll a célkereszt) erő- 


sen megkönnyíti a dol- 
gunkat, néhol iszont 
pont nem arra megy rá, 
amit igazán lőni szeret- 
nénk. A jó szándék oda- 
visszája... Emiatt azon- 
ban nem haragszom a 
fejlesztőkre. Más miatt 
azonban ig 
Játszhatóság. Röhejes, 
valamint idegesítő, hog) 
ha ütközünk valaminek, 
egyszerűen leáll a motor 
(sugárhajtásos módból 
normálba). Ilyenkor esze- 
veszetten nyomkodjuk a 
jobb kart, hogy helyreáll- 
jon a rend, de addigra 
már páran be is mértek 
minket, az égi áldás meg 
záporké ódik fe- 
jünkre. Kár. A játszhatóság kategória is legfőképpen 
egy hiba miatt ker csak jó. Lényegében emiatt. 
Amúgy nagyrészt minden rendben. Az irányítást, 
mint említettem, meg lehet szokni hamar, nem nehéz- 
kes. A játék nehézsége remekül el lett találva, az ele- 
jén sétagalopp, de kihívással, később pedig egyre ke- 
ményednek a feladatok. Ami még zavaró...nem min- 
dig mondják el elég egyértelműen a feladatainkat. 
Második ok a jó osztályozásra. Most kétségem sincs 
afelől, hogy id döntöttem. Ez van... 


MZ7A KNNZNI 





sát miatt meg 
kelő ál nk egy id tanó he eke 
járt gép mögé, majd sorozzuk meg a hajtóműveit, na 
meg a két oldalán található célpontot. A helyzet komoly- 
ságát mutatja, hogy ha nem vagyunk elég gyorsak, a 
szigeteken cs pódik e a hajó, ami a történet végét is je- 
lenti egyben. Azonban...ha jók voltunk, és a jármű a 
hullámok közt leli végső nyughelyét, akkor minden rend- 
ben, végre a csapathoz tartozunk. Szóval, ez a változa- 
tosság a későbbiekben is jellemző. Meg kell védenünk 
egy anyahajót, bizonyos célpontokat kell leszednünk, ki 
al derítenünk, hogy mi történt egy lezuhant géppel, 
meg kell jelölnünk a csapatunkra irányuló rakéták hely 
zetét és hasonlók. Van olyan is, hogy a gyárvidékeken 
kell a dombok között vezegünk, mert ha feljebb emel- 
kedünk, a légvédelmi fegyverek nagyon hamar leszed- 
nek. Ez erősen emlékeztetett egy kis SW hatásra, vala- 
mint eszembe jutottak róla Captain Power kalandjai is 
(ha valakinek ez a név még mond valamit... üdvözletem 
neki). Rövid időn belül leáll célunk egy generátort epés 


lójük] , minek hatására a fegyverek hatástalanítva lesz- 


nek, de innentől a kalózok támadásaival kell szembenéz- 


nünk, valamint a mindenhol lebegő légiaknákkal. 
Amennyiben ez nem lenne elég, egy kaput is kell talál- 


nunk, amivel a veszélyeztetett övezetbe juthatunk be. Esz- 


méletlen jók a feladatok. Emiatt, és a változatosság miatt 
panaszunk sem lehet. Hogy mire is? 

Szavatosság. Kellőképpen leköt a program. Nem 
csak addig, amíg végigjátszod, hanem még utána is, 
mert elő fogod venni, hogy utazgass kicsit a gyönyörű 
szigetvilág igy azért, hogy átéld néhány korábbi 


kalandodat. A ját k megfelelően nehéz a későbbiel 
valamint kielégítően hosszú is. Emiatt tökéletesen nyújtja 


azt a szavatosságot, amit a stílus határai megengednek. 


Nem összehasonlítható egy RPG-vel, de műfajon belül ki- 


AMn az 
MARTIN BELESZÓL! 





LEGVÉGSŐ GONDOLA- 


TOK, HATÁSOKIK), 


Zene, hang. A zenék sajnos nem a legtökélete- 
sebbek, de tulajdonképpen a jó eredménybe belefér- 
nek, mivel hangulatilag valamennyire alátámasztják a 
történésekben tapasztalt helyzeteket. Az összesített 
eredményt szótam kiválóra javítják a hangok, amik 
zseniálisak. A lövések, robbanások hozzák a megszo- 
kott minőséget, azonban a társalgások, az átvezető 
dumák mind 
dávl a 
már nem 


csipkelődését a navigátorlánnyal, akivel 
ször találkoztak. Némi kóstolgatás, udva- 


rolgatás, időnként visszacsapások. Komolyan olyan ér- 
zésem volt, mintha valami szappanoperát néznék (hall- 


gatnék). Persze ha valami eksön van, akkor is becsú- 
szik néha egy-két nem hivatalos megegyzés, szóval 
nem csak a békésebb időkben dúl a lóv...:) Azonban 






nagyon igényesek. Nagyon élveztem pél- 





a hangok nem csak emiatt 
a románc miatt tetszetősek. 
Az ellenfelek folyamatosan 
szívatnak, a társak kurjant- 
gatnak, óbégatnak, dicsér- 
nek, vagy nemtetszésüket 
nyilvánítják eredményeink 
miatt. A rádió recseg-ro- 

[, amennyiben rossz- 
abb étel. Durva jól De 
kezen balra-jobbra néze- 
lődhetünk az iránynyilak- 
kal, ha ütközünk, akkor 
berepedezik szépen a , szélvédő". Teljesen szabadok 
nem vagyunk ugyan, de itt a harcon van a hangsúly, 
nem pedig a végtelen lehetőségen. Engem tényleg na- 
gyon emlékeztetett a Starlancerre a program, ami ter- 
mószotásá nökéélaznstés HEGGNLÉÉ szépen mi 
ittis a történetvezetés. Néha vannak meglepő fordulo: 
tok (tengeralattjáró elintézése....kicsit radikálisan lett 
megoldva), hirtelen váltások, nyakatekert vészhelyze- 
tek. Szóval nagyon jó. Hogy mi? 

Hát a Hangulat. Eleve nagyon király, amikor neki- 

állunk egy szabad pilanckrile versenyezni, aztán 
hirtelen riadóztatnak minket, mert kalózok léptek bea 


légtérbe. Megyünk gyilkolni, már végez- 
nénk mindenkivel, erre forró drót érke- 


zik, mi szerint pár különleges rebellis 
gép érkezik erősítéssel, ú 
vigyázzunk. Barátaink egy 
ből visszavesznek a jó- 
kedvből, sőt...be is pa- 
ráznak. Második. Nyu- 
godtan repkedünk, ke- 
resünk valakit, mire 
egy rádióadást ka- 
nk az egyik koráb- 
In látott helyitől, . 
ESETE b 
ges anyahajó 
val futott 
össze...kiabálás, 
ke celkesere- 
tt hangon rimái 
kodik, ik, 
hogy tüzet nyitottak 





ht See 
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rá. Odaérve már csak roncsokat találunk, de ismét hí- 
vást kapunk egy másik lakostól, aki hasonlóképpen cél- 
pont lett. Sietünk is oda, még látjuk is, ahogy elég dur- 
ván füstölve a találatoktól elszáll. Mi meg persze meg- 
küzdünk a hatalmas géppel és kis követőivel. Harma- 
dik. Nyugalmi állapot. Betérünk Jane kocsmájába, 
ahol José fogad minket jó barátaival, Hátrainvitálnak, 
ahol egy jó kis légvédelmi löveg van. Azzal gyakorla- 
tozunk. Kis játékhajókat lövünk ki, José haverjai aszta- 
lokat, hordókat katapultálnak mozgó célpont gyanánt, 
azután meg hirtelen megjelenik pár beképzelt tudós a 
modern, hatalmas gépecskéjével, és szólnak, hogy át- 
haladnak, álljunk le. Barátaink bekattannak, a kata- 
pultból minden repül a tudósok felé, ami elérhe- 
tő...asztal, szék, hordó, biliárdasztal (!). .. 
persze megy az anyázás 
méletlen! Ahogy az egész játék az. Aki 
post és az ilyesmit, az bátran 
 . szerezze be, de-aki csak jól 
u szeretné érezni magát, az is 
J pi próbákoztat vele. 
BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgaboréfreemail.hu 
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az Idő Hősének eljövetelében bízott, de az so- maradt lakosok a hegycsúcsokból kialakult kis 
sem jelent meg újra. Az élesebb elmével me- szigeteken élik mindennapi életüket. Legtöbb- 





illió gondolat kavarog most a fejem- — a cucc. Az 576 Shopokban a lii 
M:: Csodát láttam, végigjátszottam, szett és a bonusz diszkes játék is 






és ezt kell most elmesélnem nektek. . . megvásárolható! gáldott polgárok hamar belátták, ha az eső jük sosem hagyta még el szülőszigetét, és az 
Már a Wind Waker japáni verziója alapján záros határidőn belül nem áll el, az egész vi- Idő Hősének története is már csak egy elfele- 
készült előzetes ismertető megírásakor is lág a víz alá kerül, és elpusztul azzal együtt dett ősi legenda, amire már csak a legöregebb 


gondban voltam, hogy mivel kezdjem a cik- mindenki. Akinek tehát volt egy kis sütnivalója, . lakosok emlékszenek. Valami azonban válto- 








et, olyannyira szerteágazó és változatos a Millió gondolat kavarog most a fejemben, és az odafent a magas hegyek csúcsai között ke- . zóban van a világban! Fent északon, egy elfe- 
játékmenet és a játék felépítése, most pedig, köztük vannak a hibáim is amiket a japáni resett magának új otthont. Az eső mérhetetlen led; i erődítménybe újra beköltözött a go- 
hogy két hete csak az amerikai verzióval kel- változat alapján lekörmölt előzetes ismertető- sok ideig esett, és amikor elállt, az egykoron nosz lélek, sátáni szolgája pedig sorban járja 
tem és feküdtem, ez hatványozottan igaz. ben vétettem, főleg ami sztorit illeti, ezeket virágzó mezők és erdők helyén már csak a vé- . be a szigeteket, és ragadja magával azokat a 
Kezdjük talán azzal, hogy a Nintendo háza megpróbálom most orvosolni atatlan óceán hullámai lányokat, akiknek az áfögostál hosszabb a 
táján ismét ettől a játéktól várják a mundér- Szóval a történet még az edrsződieke füle. Hogy ki a titokzatos idegen, és mi célból 
becsület megmentését, már ami az eladáso- Ocarina of Time és a Oly sok idő telt el, hogy em- gyűjti be a lányokat, az kiderül majd a játék- 
kat illeti. (Ez idáig ugyanis több mint har- Majora"s Mask beri mértékkel szinte ól — írhatnám ezt is, de inkább lelövöm a po- 
minchat millió Zelda játék kelt el a különböző között indul, nem is mérhető, énokat. A titokzatos idegen nem más, mint 
platformokon, és ezt csak a Pokemonoknak amikor az az életben Ganondorf, akinek még mindig a birtokában 
sikerült überelnie.) Mivel a Gamecube még Idő Hőse van a Triforce Erő darabja, és egyesíteni 


szeretné mindhármat. Ehhez először vi- 
szont meg kell találnia a másik két darab 
tulajdonosát. Mivel a Bölcsesség darabját 

egykoron a Hylian királyi család legfia- 
talabb lány tagjai birtokolták, elra- 
boltatja a világ összes olyan lá- 
nyát, akinek valószínűleg 
Hylian vér 


mindig nem váltotta be a hozzá fűzött remé- — (Hero of 
nyeket, és a Nintendo relatív jóval kevesebb 





csörgede- 
zik az erei- 

ben (a Hylianok 

egyik jellegzetessé- 

e a hosszú fül). 

Egy. balszeredesés vélétlén foly 





























gépet tudott csak értékesíteni szerte a világon, 

mint ahogy az az előzetes terveikben megfo- 

galmazódat lerre ee 

azok a fel-felröppenő hí- 

rek is, amikben újgenerá- Mu 

ciós Nintendo konzol ter- 

VEZÉZÁO STR e 

szólnak; eredetileg ugye 

a GameCube-nak több 

évig ki kellett volna tarta- 

nia) a Wind Waker olyan 

reklámkampány mellett látta 

meg a napvilágot, amire ed- 

dig még nem volt példa a 

Nintendo berkein Bell, A já- tán, aztán Ganondorf kezébe kerül a 
ték még csak félkész állapotban , Link kishúga is. Innentől kezdve fel- 
volt, amikor a japáni játéktermek- orsulnak az események, miután Ganondorf 
ben már hozzáférhető volt több A elleni küzdelemben a hó csúfos kudarcot vall, 
olyan automata is, ami a félkész béta a történet egy vadiúj szereplővel 

játékból tartalmazott pályarészeket, 

dungeonöket, és bárki ingyen kipróbál- 

hatta azokat, ha volt ereje és türelme vé- 

gigvárni a kilométeres kígyózó sorokat. 

ték megjelenésének hónapja előtt aztán jöttek 

a TV reklámok, a konzolmagazinok dupláöb- 

dalas hirdetései, az ingyen poszterek. Ameri- 

kában a reklámkampány egészen odáig fa- 

jult, hogy a mozikban a filmvetítések előtt egy 
hördihe másodperces CG videót láthatott a 
közönség, mélyén egy rejtélyes csuklyás 
alak fojtott hangon kezdett bele a monológjá- 
ba. Abba a monológba, ami egy fiúról szólt, 
aki beteljesítve sorsát férfivá érett és megmen- 
tette, Hyrule földjét, és a mesélő alakot is 
(csak a hülyék nem jöttek rá, hogy Zelda her- 
cegnőt látják :) 

A Nintendo Európában is folytatja a reklám- 
hadjáratot, ezt hűen tükrözi, hogy csak TV 
reklámokra nagyjából ötmillió eurót költenek, 
senki ne lepődjön tehát meg, ha a Nickelode- 
onon, a Cartoon Networkön, vagy Fox Kids- 
en összefut linkkel és barátaival a rajzfilmek 
szüneteit kitöltő reklámokban. Természetesen 


a nyomtatott sajtóról és az online hirde- 
tés/értékesítésről sem feledkeznek meg a 






Nintendo alkalmazottjai, ajánlom minden- 

ki figyelmébe a http://windwa- 

ker.nintendo.co.uk weboldalt. 

A játék európai megjelenésekor boltok- 

ba kerül egy limitált számú platina Ga- 

mecube is, amely a Zelda Pak elneve- 

zést kapja. A doboz nem csak egy di- 

zájnos, ezüst színű Gamecube-ot, 

kontrollert, és a Wind Wakert rejti 

majd magában, hanem ott lapul 

majd benne a Japánban és Ameri- 9 

kában már megjelent bonusz diszk is, 

a The légereőt Zelda: Ocarina of Time 

grafikailag feltuningolt változatával és a The 

Legend of Zelda: Ocarina of Time Master Gu- 

estjével egyetemben. Itt van tehát a kiváló al- Time), azaz Link, 

Káló azok számára, akik idáig csak játszot-  . megszabadította 

tak egy Gamecube megvásárlásának a gondo-  Hyrule földjét a 

latával, hiszen még a két mini-diszkkel együtt gonosz Ganon- 

is, alig kerül majd többe az exkluzív ezüstszínű  dorftól (ezt játsz- 

egyébként kereskedelmi forgalomba nem kerü-  hattuk végig az ser j ! 
lő Gamecube, mint maga a lila alapgép. A Okarinában), és ] 
Nintendo persze gondol a már meglévő Ga- — elindult új kalan- ? 
mecube tulajdonosokra is, és a piacra dobnak dok után (ezt is- 
egy dupla diszkes korlátozott példányszámú merhettük meg a 
Wind Waker-t, amiben szintén ott figyel majd Majora(s Maskban)! A gonosz legyőzése után 





az ajándék lemez, a már fentebb említett két rövid ideig béke és nyugalom költözött Hyrule Lírníéiezée Aurlagel 
játékkal a hátoldalára égetve. Azt persze min- földjére, de ez nem tartott sokáig! Ganondorf Beinhaltet Boticu-Disc mi zevei Spielerl 
újra megtalálta a módját, hogy visszatérjen az 


denki döntse el, hogy ez mennyire ajándék, új 
mivel a Wind Waker Limited Edition kicsivel élők sorába, megszerezte a Triforce Erő da- 

többe kerül, mintha az ember csak a szimpla —  rabját és egy szűnni nem akaró végtelen esőt 
játékot venné meg, bár szerény véleményem zúdított a királyságra. Az emberek gyarlóbbik 
szerint még így is jócskán megéri majd az árát . része a Triforce erejéhez imádkozott, és ismét 
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aki magát csak a s Oroszlánok Királyá- 
nak hívja (a játék közepe felé okoz majd né- 
hány brutálisan nagy meglepetést), és aki jóval 
többet tud a világról és a történésekről, mint 
azt az ember elvárná egy vitorla nélküli hajó- 
tól. Védőszárnya alá veszi Linket és elindítja a 
Ganondorf legyőzéséhez vezető úton, amihez 
először a legendás Master Swordöt kell be- 
gyűjtened majd, amit állítólag az Istenek Tor- 
nyában rejtettek el. Ahhoz azonban, hogy a 
Torony kiemelkedjen az óceánból, be kel 
gyűjtened a három istennő Din, Nayru, és Fa- 
rore (Emlékeztek még rájuk az Ocarina of Ti- 
me-ból? Te nem? Ők a világ teremtői te is buta 
:) gyöngyét, amiből kettő egy-egy labirintus 
mélyén van, a harmadik pedig Jabunnál. 
(Nem Jabu-Jabu. De majdnem. :) A toronyról 
aztán kiderül, nem a kard otthona, csak az is- 
tenek megmérettetése, mivel csak egy Igaz Hős 
juthat fel a Torony tetejére, hogy megkongassa 
a harangot. A kardot odalent őrzik az óceán 
alatt az elsüllyedt Hylian Kastélyban (na vajon 
ki? :). A Ganondorffal való második összecsa- 
pásnál aztán kiderül: a kard már elvesztette 
erejét és hatástalan a gonosz ellen! Vissza 
kell tehát állítani a Master Sword régi ere- 
jét, és ehhez a Föld és a Szél Templom 
mélt élő Bölcsek poltégére is szüksé- 
günk van. Hogy ne legyen olyan egyszerű 
az életünk, az Idő Hőse általáláröketta 
tört Triforce Bátorság háromszögének 
nyolc darabját is 
össze kell szed- 
nünk, hogy bir- 
tokoljuk a Tri- 





Start - tárgyképernyő 





TINGLE TUNER: használd azt a tárgyat akkor, ha segítséget szeretnél 
kérni Tingle-től. Csak akkor működik, ha csatlakoztatva van egy GBA is! 


GBA GOMBKIOSZTÁS 


force harmadik darabját. Így bezárul a há- 
romszög, és az utolsó összecsapásra ismét az 
óceán alatt kerül sor Ganondorf tornyában. 


Millió gondolat kavarog most a fejemben, fő- 


leg hogy miként lehetne ezt a csodálatos uni- 
verzumot bemutatni valakinek, aki még sosem 
játszott ezelőtt Zelda játékkal. Valaki egyszer 
azt írta az egyik Zelda gémről, h. 
nyörű mese elevenedik meg előttünk, és ennél 


jobban talán le sem lehet festeni azt a fantasz- 


tikus világot, ami elénk tárul a játék során. Az 
özönvíznek köszönhetően Hyrule földje jócs- 


kán megváltozott az eltelt idő alatt, szinte min- 


den és mindenki ott pusztult a víz alatt, ezért 
nem nincsenek a játékban a hegylakó Goro- 
nok, az erdők mélyén elő Kokirik, az egyéb- 
ként vízkedvelő 
Zorák (persze 


hatunk :), vagy 


d-pad (kereszt) - Tingle mozgatása 

L - tartsd lenyomva és haszná 

A - link felhívása / tárgycsekkelés 

R - a kurzor visszatér linkre, illetve az ellenfelek becélzása 
B - a kiválasztott tárgy használatba vétele 


Id a d-padot a térkép mozgatására 


Select - az irányítás és gombkiosztás 


MIRE HASZNÁLHATJUK A TINGLE TUNERT? 


e Bármikor beszélhetünk Tingle-lel 
a Egy kis 2D-s térkép látható a GBA-n 
9 Rejtett helyekre juthatunk be 


s Tárgyakat használhatunk 


a Újabb területek jelenek meg a világtérképen 
5 Titkos események következhetnek be 
s Egyszerre ketten is játszhatunk! 
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egy-egy képvise- 
lőjükkel összefut- 





























































a tolvaj Gerudók. A világtérkép 
is eltér a megszokottól, az még 
hagyján, hogy nincsenek össze- 
függő szárazföldek, csak sok 
egymástól távol elhelyezkedő 
kis sziget, és több időbe tart 
minden helyszínt bejárni, 
mint máskor egy teljes játékot 
végigvinni, de még felderíteni 
sem olyan egyszerű őket. Az 
egyes helyszíneket ugyanis nem 
elég bebarangolni, hanem 
mindegyiknek egyenként meg is 
kell szerezni a térképet, és csak 
ekkor rajzolódnak rá a vilég- 
térképünkre. A világtérképünk 
egyébként most igen érdekesen 
van kialakítva, ahogy azt már 
írtam a japáni változatnál: egy 
nagy négyzet alakú térképet 
képzeljetek magatok elé, ami 
hétszer-hét, azaz negyvenkilenc 
egyforma részre van felosztva. Min- 
den ilyen mezőhöz, zónához, szek- 
torhoz, négyzethez (hívjátok, ahogy 
akarjátok), tartozik egy-egy központi 
helyszín (sziget). Sok közülük csak a mellékkül- 
detések során válik 
számunkra hasznossá, 
de most is vannak ki- 
emelkedően fontosak. 
ilyen például Windfall 
Island, ez a nagyobb 
szigetecske az egyet- 
len hely, ahol egy va- 
lódi zeldás városra 
bukkanhatunk a játék 
során, rengeteg mini- 
gvuesttel. Kiemelkedő 
helyszíneknek számi- 
tanak még azok a szi- 
jetek, ahol templomok 
Beláratai állnak, illetve 
ttékban megjelenő 
két új faj lakhelyei. 
A Rito nemzetség egy- 
fojta ember/hibrid ke 
verék, két lábon jár- 
nak, de karjaik helyett 
szárnyaik vannak. A 
büszke egy népség, 
azt érdemes még tud- 
ni róluk, hogy ők lát- 
ják el világ postaszol- 
gálatát. A Korok törzs 
koron emberi faj 
99 csak miután a 
Nagy Deku Fa vette 
őket védő lombjai alá, 
alakultak át ilyen fa- 
és lomblényekké. 
Egyetlen életcél lebeg 
a szemük előtt, hogy a 
Nagy Deku Fa magja- 
it máshol is elültethes- 
sék. Mindkét faj kulcs- 
fontosságú szerepet 
kap majd a játék vé- 


ge felé. 
R3 





Ami viszont változatlan maradt az a játék 
gerincének felépítése. Hasonlóan az Nó4-es 
Zeldákhoz, felváltva jönnek a kalandozós ré- 
szek, amikor bejárjuk a helyszíneket, és to- 
vábbgördítjük a történetet, és a kőkemény la- 
biriniús félklentő epizódok tátnikóralbalkai 
feladatokkal teletömött labirintusszerű templo- 
mokat/dungeonöket kell végigküzdeni/harcol- 
ni. A labirintusok természetesen csak az egyre 
gyarapodó tárgykészletünkkel tudjuk maj. 
megoldani, de mielőtt rátérnék a legfontosabb 
itemjeink ismertetésre, a Márti külön kérésére 
— miszerint úgy magyarázzam el a dolgokat, 
hogy egy olyan játékos is megértse, aki most 
fak először Zelda játékkal — foglalkozzunk 
icsit nagyon részletesen az irányítással, és a 
térképekkel, 


KEZELÉS 


Millió gondolat kavarog most a fejemben, és 
ezek között ott van, hogy hogyan tudták, ilyen 
komplexre és mégis egyszerűre megalkotni a 
főszereplő irányítását. Linket az analóg karral 
irányítod, sétálhatsz, illetve futhatsz is vele. 
Csakúgy, mint az eddigi Zelda játékokban 
most sincs külön ugrásgomb, ha link egy plat- 
form széléhez ér, automatikusan Ktgszkes 
dik. Hasonló módon viselkedik akkor is, ha a 
terep olyan részéhez érünk, ahol fel tud ka- 
paszkodni, elég, ha csak előre nyomod az 
analóg kart és már nyújtózkodik is fel. Figye- 
lem! Ha olyan tereptárgyhoz érünk, ami moz- 
gatható, cipelhető és erre szeretnénk felka- 

iszkodni, azt A gombbal tudjuk csak végre- 
Maton. Az A jobndk egyébként rengeteg 
más hasznos funkciója is van, mivel ez az ak- 
ciógombunk. Alapban ezzel tudjuk eltenni a 
fegyvereinket, vagy bukfencezni futás közben. 
Ugyanezzel a kezelőfelülettel tudsz beszélget- 
ni, tárgyakat felvenni, illetve eldobni. Klassz 











újítás, hogy az ellenfeleink ereit is fel le- 
b venni, iz szintén az Me Ha egy 
vékony párkányon va! mellett szeret- 
néllökakzniftabban cz ssetbeniis A ! köl 
nyomnod, méghozzá jó közel a falhoz, 

a sarkon aztán ki is tudsz kukucs- 

kálni. A csáklyáról lengés köz- 

ben a leugráshoz szintén ezt 

a gombot használd. 

Egyébként az A-val 


tudsz ajtót nyitni, postaládát üríteni, táblákat, 







köveket olvasni, és st LL cselek- 
vést, vagy épp egy üres hordól lebújni. A 
B Hembbe a fegyvereidet tudod elővenni 

(pajzs és kard), az analóg kar és a B gomb 
kombinálásával elég sokféle támadási kormát 
elsajátíthatsz, csak azért nem írom le mind, 
mivel a végigjátszás elején amúgy is helyet 
kaptak, mrvál hogy a játék elején csak akkor 
HA meg a kardodat, ha levizsgázol a moz- 
dulatokból a mestered előtt. Egyébiránt, ha 
már a kezedben vannak a erek a L-lel tu- 
dod befogni az ellenfeleket, illetve az R-rel 
tudsz védekezni a pajzsoddal. Fegyver nél 

az R-rel le tudsz leguggolni, majd anal 
karokat használva még kúszni is tudsz, így be: 
juthatsz a legkisebb járatokba is. Alapban az 
L-.el oldalazni lehet, és a kamerát hozatod Link 









A CSODA A KELETI SZÉLLEL MEGÉRKEZETT! 


Aa 00 909 
! TT TRANSZ 

























mögé, ilyenkor tudsz váltani a szabadon moz- 
gatható (megjelenik egy kamera ikon és a free 
szócska a képernyőn) kamera, és a belső né- 
zet (megjelenik egy szem ikon) között. Mindkét 
esetben a C-andlóg karral tudod irányítani a 
kamerát. A Starttal léphetsz be a menübe. Az 
X, Y és Z gombokra a menüből tudsz kirakni 
tárgyakat, és az így aktivizált tárgyakat szin- 
tén ezekkel e gombokkal tudod használni is. 
Ha épp a hajón vagy, ott is hasonlóan alakul 
az irányítás. Az analóg karral irányítod a ha- 
jót, ha elővetted a vitorlát és befogtad a szelet, 
elővenni és használni azokat a tárgyakat tu- 
lod, amik ki vannak rakva az Y, X, Z gom- 

bokra, igaz ilyenkor megáll alattad a bárka. 
Az R-rel kiugrattathatod a hajót a vízből, és 
szintén az A-val te magad is ésgatász a 
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vízbe. Link e valami okból kifolyólag 


még a víz felszínén sem szeret huzamosabb 
ideig maradni, és ha kiürül a jobboldalt lent 
látható levegőgömbje, egyszerűen megfullad, 
erre vigyázzunk! Az ÚGLő, előtti két dungeon- 
ben segítőtársaink is akadnak, egy Rito lány és 
Korok fiú, őket azon kívül, hogy irányítha- 
tödímajd részletezem), szintén fel is veheted 
(A), eldobhatod (A), leteheted (B), illetve a Rito 
lánnyal a fejed felett, hasonlóan a Deku levél- 
hez, egy ideig lebeghetsz is lefelé. Ezen kívül, 
ha a Rito lányt Medlit irányítod, repülhetsz is 
vele adott ideig, illetve Makarral fát ültethetsz 
és repülhetsz, mint egy helikopterrel. Kis bará- 
tainkat egyébként az R-rel kérhetjük meg, h. 
kövessenek. Ez most így elsőre kicsit bonyolult- 
nak hangzik, és lehet hogy sűrű is, de játék 
közben minden a helyére fog rázódni. A kép- 
ernyő sarkaiban láthatod az életerődet és a 
magadnál tartott pénzmennyiségedet is. Na- 
gyon fontos egyébkén még a d-pad, amit a 
szabadban és a dungeonökben is használ- 
hatsz. Odakint a szabad ég alatt, a d-pad 
jobb irányával nézheted meg, hogy épp mi- 
yen napszakban jársz, vagy hogy a hold épp 
mejik udvarában van. De a mi a legfon- 
tosabb funkciója a d-padnak, hogy a 
fel iránnyal tudod megnézni a tér- 
képet is! 








reséses dolog a titkos térképekkel? Ha a nyílt 
vízen, vagy egy szigeten vagy, akkor a világ- 
térképet látod a d-pad fel irányának meg- 
nyomásával. Ilyenkor a képernyő nagyobbik 
részét a negyvenkilenc mezőre felosztott vi- 
lágtérképet foglalja el. Ez kezdetben szinte 
még teljesen sötét színű, és meg kell szerez- 
nedió mezők térképeit hogy kivilágosodja- 
nak. Ehhez azt kell csinálnod, hogy bejárod 
szép sorban egyesével (rá fog menni egy fél 
napod) a mezőles és megkeresed MindégyE 
ken az a különleges beszélő halat, aki kiugrál 
a vízből. Őt kell megetetned úgy, hogy a víz- 
be szórsz az All Purpose Bait nevű cuccod- 
ból. A hal ekkor előugrik a vízből, egy ecset- 
tel kiegészíti a térképedet, és egyéb hasznos 
tanácsokkal, információkkal is ellát. Ekkor 
megjelenik a mező (inkább a rajta található 
sziget) neve, és kérhetsz az A gombbal na- 
gyítást is a mezőről. A térkép mellett láthatod 
még az épp aktuális szélirányt, a megtalált 
térképeid és kincseid számát, alattuk pedig 
az azon a mezőn megtalált kincs ikonját (pél- 
dául szív, rúpia, vagy épp Triforce dar 
Azt jó, ha tudod, h Ícs és kincs kö 
van különbség. A nyílt vízen ugyanis meg- 
számlálhatatlanul sok (én már jó két hete já- 
rom keresztül kasul a vizet, és még mindig ta- 
lálok újakat) kis világító kör találhatsz, amik 
megközelítésekor eltűnnek, és csak a csilinge- 
lő bongó hangjuk alapján lehet bea- 
zonosítani a helyüket. Ahol a 
4 legerősebb a hang, ott kell 
a csáklyáddal kihalász- 
ni őket. 












































is 


gyai, és a játék Treasure Chartnak hívja őket, 
ellentétben a mezők térképeivel, amiket egy- 
szerűen csak Sea Chartnak. Amíg nincsenek 
meg a Treasure Chartjaid, abszolút esélytelen 
vagy megtalálni a tenger fenekén lapuló érté- 
kesebb kincseket, amik a már előbb említett 


Shop (nekem ez a Ship Shop szójáték na- 
gyon bejött :) boltosa [uld postán, hogy mely 
mezőkön találod meg, vagy mint amelyikről 
leolvashatod, hogy adott Poldállásnál melyik 
mezőn jelenik meg a szellemhajó. 

Ez mind szép és jó, de felmerülhet az egysze- 


lában bizonyos mennyiségű 
rúpiát találsz a ládában, de 
szögezzük le, hogy ezek a sima 
kincsek, és még egyszer elmon- 





"zedöm, hogy rengeteg van előlük, 
sőt ha elsüllyesztesz egy-egy kalózhajót, ahol 
alámerül a habokba; újabbak jelennek meg. 
Vannak viszont azok a kincsek, amik nem je- 
lennek meg, csak ha már megszerezted a 
hozzájuk tartozó K-I-N-C-S-E-S-T-É-R-K-É-P- 
E-T! Ezek a térképek a játék kulcsfontosságú, 





Millió gondolat kavarog most a fejemben, és 
tasszonisselmélázam, hogy vajon Shigeru M- 
yamoto-nak pattanhatott ki az agyából eza 


minden kisgyermek álmaiban ott élő kincske- tehát még egyszer kulcsfontosságú tár- 
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rúpiák (csak sokkal nagyobb értékben), illetve 
szívdarabok. A Treasure Chartoknál még 
speciálisabbak a Triforce Chartok, ennek a 
nyolc térképnek a megszerzése életfontossá- 
gú, mivel a nyolc Triforce darabkát csak ezek 


segítségével tudod megtalálni. 
A játékban vannak még egyéb speckó 
Chart-ok is, mint például, amit a Beedle Ship 


ri játékosban a kérdés, hogy ezeket a térképte- 
kercseket hogyan lehet használni? Aggoda- 
lomra nincs ok, itt jön a válasz. Amikor a tér- 
kép képernyőn vagy nyomj Y-t. Így a képernyő 
kettéoszlik, és a két rész között az R-rel és az 
L-el tudsz váltogatni. Balra fent a világtérkép 
kicsinyített mását látod, ha a bal oldalra va: 
váltva, tudsz a mezőkön lépkedni, alatta pedig 














Tre 


AS jáZA 
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megjelenik az adott mező kinagyított képe. A 
jobb oldalon a térképtekercseidet látod. Kinyit- 
ni őket az A-gombbal tudod. Minden térképte- 
kercs rendelkezik egy sorozatszámmal és ki- 
nyitásuk után sorrendben rendeződnek. A ké- 
kek a sima Treasure Chartok, szintén alattuk 
látod a nagyított képüket. Szóval jobboldalt is 
van egy nagyított kép, meg baloldalt is, a ket- 
tőt már csak össze kell párosítanod, mint egy 
kincsvadászaton a térképet a kincses térképpel 
(mondjuk kincsvadászaton is vagyunk!). A tér- 
képen egyébként X-szel van jelölve a kincs (mi 
mással is lenne), és ha épp az adott mezőn a 
kincs közelében tartózkodunk, a kis hajónk 
helyzete is megjelenik rajta, csakúgy, mint a 
világtérképen. Ánnyi a csalafintaság a dolog- 
ban, hogy a kincses térkép nagyítása kétszer 
akkora, mint a sima térképeké, és bizony néha 
elég nehézkes lesz kisilabizálni, hogy a sziget- 
darab, amit a kincses térképen látsz, épp me- 
lyik szigethez tartozik (na jó, annyira azért 
nem vészes). A külön térképpel rendelkező kin- 
csek egyébként nem csak a víz felszínén csil- 
lognak, hanem már messziről látszódnak, mert 
egy erős fénysugarat bocsátanak a víz fölé. 
Ha már felhoztunk egy kincset, akkor a nagy X 
pirossal bekarikázódik 

(a világtérképen is 7 m 
jól láthatóan), és 

k is pipálódik. 
A Triforce tér- 
képeket egyéb- 
ként alapból 
nem fogod tudni 
olvasni, olyan ősi 
nyelven íródtak, 
ezért azokat 


majd le kell fordíttatnod. A 
már említett mega speckó térképeket (mint pl.: 
a szellemhajóé), egyszerűen az A gomb meg- 
nyomásával tudod megnézni teljes képermyőn 
Egész más, ha épp egy dungeonben, temp- 
lomban vagy. Ott, amíg nem szerezted mi 
térképét (mindig egy ládában van, közel a 
járathoz), csak az adott helyiség térképét I 
tod, amin a d-pad jobb irányával zoomol- 
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hatsz. Ha már megvan a térkép, akkor azt 
szintén a d-pad fel irányával veheted elő. Az 
analóg karokkal tudsz válogatni az emeletek 
között. A felderített részek zölden világítanak, 
ellentétben a fekete még ismeretlen termekkel, 
amelyik pedig világos-zölden villog, éppen ott 
tartózkodsz. A dungeonökben egy másik na- 
gyon fontos tárgy az iránytű, ha ugyanis már 
megszerezted, megjelennek a térképen, kis ba- 

rmájában még meg nem szerzett cuccok, 
ki nem nyitott ládák, és a főellenség helyzetét 
is egy nagy koponyával lőheted be. A főellen- 
ségelhez cák pecália báss kilcsokkülltudsz 
bejutni, hogy megszerezted-e már, azt is itt a 
térkép képernyőn láthatod. Az összes térképet 
a d-pad le irányával tudod eltenni, sőt a labi- 
rintusokban, a d-pad bal irányával, még az 
állandóan a képernyő bal alsó sarkában lát- 
ható mini térképet is elrakhatod, ha netalán 
zavarna valami felderítésében. 


A SE nagy részét úgy tudod majd csak 
használni, ha valamelyik tárgyaktivizáló 
gombra kirakod, ezek a X, az Y, és 


a Z gombok, talán épp ezért én ezeket az 
itemeket mindig yxz-s cuccoknak szoktam 
hívni. A Starttal tudsz belépni abba a menü- 
be, ahol a tárgyaidat találod: ez az inver- 
tory-d. Ismerős lesz minden, mégis még a ré- 
gi motoros zeldásoknak is tartogat néhány 
meglepetést. A Start menün belül két képer- 

















nyő van, köztük a 
blokkokkal tudsz vál- 
Eza Az ltems-nél 
találod a használati 
tárgyaidat. Az alsó 
vízszintes csíkban az 
üres üvegekről gondo- 
lom nem kell különö- 
sebb litániát írnom 
(nem úgy, mint majd 
a megszerzésükről 
rengeteg mindent tart- 
hatsz bennük, töl 
közt gyó 
különféle vizeket; tün- 
déreket, és szentjá 
nosbogarakat. A fö- 
lötte lévő sorból emel- 
jük ki külön a fényké- 
pezőgépedet! Ezzel a 
szjúper kis masinával 
bármit lefotózhatsz, és hármat el is menthetsz 
lök a gép memóriájába. Sok mini-külde- 
tésnek is a fényképezőgép a nyitja (kompro- 
mittáló, vagy bizonyítékként szolgáló fotók 
egész garmadáját készítetjük), de van 
egy Nintendo Galéria nevű hely 
is az egyik szigeten, ahol egy éle- 
tunt agyagszobrász él. Ha ennek 
figurának viszünk teljes alakos 
képeket olyan szereplőkről és 
FŐLEG ellenfelekről, akik inspi- 
rálják, elkészíti a teljesen mé- 
retarányos kicsinyíttet szob- 
rait, amiket több bemutató- 
teremben ki is állít! Ha vé- 
gigjárod ezeket a termeket 
és megszámlálod a kis ál 
ványokat, magadtól is ri 
hetsz, hogy több száz 
ag ügszegrozskának van 
hely, ami azt jelenti, hog; 
több száz szereplőről kell 
fényképet csinálnod, hogy telje- 
sen fullos legyen a galériád! 



























A másik nagyon speckó cuccot ugyanebben 
a sorban találod, a kis zöld antennés GBA:, 
a Tingle Tunert. Ha ezt megszerezted, az 
azt jelenti, hogy kiszabadítottad a Tingle-t a 
börtönből (Elég tüzetesen utánanéztem ennek 
a dolognak az interneten, és kapaszkodjatok 
meg: több helyen is azt ol- 
vastam, hogy 

































Ezt szerintem csak legfanatiku- 
sabb elvetemült fazonok fogják teljesen kipör- 
getni (mint én :), mivel ehhez legalább két- 
szer kell nekikezdeni a játéknak. Első alka- 
lommal ugyanis még nincs meg a géped az 
első dungeonbe lépésedkor, tehát az ottani 
főellenséget nem fogod tudni lefotózni. Ha vi- 
szont egyszer már végigvitted a játékot, a 
stáblista utána gép rákérdez, hogy mentsen-e 
a kányára egy speciális állást. Ha utána eb- 
ből folytatod, már alapból nálad lesz a gép. 


Tingle azért került börtönbe, mert a 
szigeten nem tolerálják a homosze- 
xualitást! Váo! Lefogadom, ezt kivá- 
god Márti, pedig tényleg sok helyen 
ezt olvasni, és Tingle is elég meleg 
módon viselkedik!). (Buktad, 
gyöngyöm! Martin ;) Tingle egyébként 
hülye módón tündérnek néz, és szeretne ve- 
lünk jönni, kalandozni a nagyvilágban. Ting- 
le-t a Tingle Tunerrel tudod Hán de csak ak- 
kor, ha rá van kötve egy GBA a Gamecube- 








HERO"S BOW: a nyilacska régi jó barátunk, a szem-ikonos kapcsolókon felül 
számos ellenfél ellen is ez a leghatásosabb fegyver. Később szerezhetünk hozzá 
tüzes és jeges veszőket is. 

LIGHT ARROW: ez a nyílvessző a gonosz velejéig hatol, és a főellenségeken 
kívül szinte mindenkit egy lövéssel elpusztít 


FIRE 8. ICE ARROW: ezekkel a legendás nyíilvesszőkkel megolvaszthatjuk a 
jeget, vagy megfagyaszthatjuk a tüzet. 


HERO"S SWORD: link alapfelszerelése 


MASTER SWORD: a legendás kard, amit egykoron az Idő Hőse használt. 
Kétszer erősebb az alap kardodnál. 


RESTORED MASTER SWORD: ilyen a Master Sword, amikor teljes erejében 
pompázik! Ez Hyrule népének utolsó reméynsége! 
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dologra is jó. Először is, ha elakadnál, fől 
a dungeonökben, igen hasznos tanásiokkali 
lát el, felhívja a figyelmet azokra a dolgokra, 
amik szerinte a továbbjutásodat elősegítenék. 
A térképek megrajzolásában is 
ítségedre lesz, de akár a 
pontos időre is rákérdezhetsz 
nála, ez a három szolgáltatása 
még teljesen ingye- 
nes, a továbbiakért 
viszont kemény rúpi- 
ákat kell kicsenget- 
ned neki. Ami a leg- 
IN lényegesebb dolog, 
link számára el- 


































érhetetlen helyekre is lerakhatunk vele 
bombákat, és titkos falakat berobbantva, még 
titkosabb helyekre juthatunk, ahol szjúper tit- 
kos Tingle szobrocskákat szerezhetünk meg a 
játékban (minden dungeonben egyet). Ren- 
delhetünk tőle ahhoz hasonló léggömböt is, 
mint amilyenen ő érkezik a GBA-nk képer- 












nyőjére. 
Miután teljesítetted Tingle mini-küldetését, 
kapcsolatba léphetsz egy másik kis fickóval is 
Knuckles-szel (utálom ez a nevet :), és tárgya- 
kat vásárolhatsz nála (sajnos csak halkaját, 
meg nyílvesszőket). Nem ingyen, de kérhetsz 
tőle energia, varázserő, vagy egyszerre 
mindkettő regeneráló varázdatók Kérhetünk 
magunk egyfajta védőpajzsot, ami előre 
jelzi nekünk, ha egy ellenfél közeleg felénk, 
vagy készülnek megtámadni. És végül de 
nem utolsó sorban, játszhatunk nála egyfajta 
orosz rulettet is, ez elsülhet jól is, például 
gyógyítás stb., de bele is halhatunk, ha a kis 
vakarék pont azt sorsolja ki nekünk! 
Egyébként, ha rendelkezel a GBA-val, min- 
den egyes Arany Szobrocska megszerzése 
után kapsz egy kódszócskát, amit ha helye- 
sen értelmezve összeraksz, egy állandóan 
visszatermelődő 100 rúpiát rejtő mega-giga- 
hiper nagy vázát is találhatsz! A felsorolta- 
kon kívül persze még rengeteg egyéb titkos 
dolgot is felderíthetsz a kis manóval, vagy 
egyszerűen csak szórakozhatsz vele, például, 
hogy a tengerbe dobálod, vagy megtámadod 
a hőn szeretett szobrocskáit. 
A többi tárgyról rövid ismertetőt olvashatsz 
arrébb, az egyik ablakban, viszont néhány ér- 
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dekességet kiemelnék még: a bumeráng ugyan 
már egy régi jó bevált fegyverünk, mégis most 
tovább lett fejlesztve, így egyszerre akár öt cél- 
pontot szétcsaphatunk vele. A csáklya az 
egyetlen teljesen új tárgy használata pofon 
egyszerű, rudakra feldobva Tarzan módjára 
lenghetünk át a szakadékok felett. Ha egyéb- 
ként a lengést megálltjuk az R-rel, fel is mász- 
hatunk a rúdra, vagy esetleg egy ellentétes 
irányba kezdhetünk újra lengeni vele. Amit vi- 
szont mindenképp megemlítek a boxon kívül 
is, az a menün Belül; három további táskánk. 
Az első a Spoils Bag, ebben az ellenfelekből 
kivert cuccainkat tárolhatjuk, mint például Chu- 
chu Jelly-t. Az itt lévő tárgyakról összességé- 
ben elmondható, hogyha 
megtaláljuk a megfelelő 
reket, értékes 
cuccokra cserél- 


hetjük be eze- 


ket. A leginkább egy malac fejére hasonlító 

Bait Bagben hordhatjuk magunkkal az állatele- 
deleket. A körteszerű gyümölcsöt a fejünkre té- 
ve, az onnan lecsemegéző sirály felett vehetjük 
át az irányítást! A ószerű kajával halakat 
és disznókat etethetünk (ez utóbbiak néha igen 
értékes cuccokat tudnak kitúrni a földből). A 








harmadik táskánk a Delivery Bag, azaz a pos- 
tástáskánk is igen hasznos, ebben szállíthatjuk 
a leveleket, és az olyan tárgyainkat, amikkel 
kereskedni akarunk. Van ugyanis a játékban 
egy rakás olyan mini-küldetés, amiben külön- 
böző emberkék és boltok között szaladgálva 
felcsaphatunk kereskedőknek, persze a fainto- 
san lebonyolított üzletek végén nem marad el 
a jutalmunk sem. A levelekért általában posta- 
költséget is kell fizetni, de mindig vállaljuk be, 
mert a postafordultával a válaszokkal együtt is 
értékes cuccok szoktak érkezni. A posta érke- 
zését onnan láthat- 
juk, hogy a kis 
piros ládák őrült 









módjára pattognak, ha van 


bemük valami. A Delivery Bogben egyéb iránt 


még más fontos iratokat is tárolhatunk, ilyen 
például a saját kis szigetünk villájának tulaj- 
donpapírja, illetve a boltostól kapott törzsvá- 
sárlói kuponok. Ha már a boltosnál tartunk, 


megemlíteném, hogy egy-két kivétellel nincs a 
szigeteken külön boltok, hanem mindig egy 
hajó szokott a szigetek körül körözni, és nála 
lehet ezt-azt vásárolgatni. Ezen a képernyőn 
találod még a láncos kampót is (hookshot). Ez 
szinte az egyik legutolsó, ha nem a legutolsó 
tárgy, amit megszerezhetsz a játél é 
n ezért, én is csak nagyon későn jöttem rá, 
s az ezzel az eszközzel kezelt ellenfelek 
mintha jobb cuccokat hagy- 
nának maguk után, sőt 
lopni is lehet vele tőlük! 
Ami még fontos, 
hogy a hajón a 










bombákat elővéve egy 
ágyút szerelhetünk fel a 
Királyra, ugyanezt téve 
a csáklyával egy hor- 
gászbotszerű vízi da- 
rut. A Guest Status 
képernyőn a Triforce 
darabokon, a gyön- 
gyökön, a kincses 
térképeken, és szív- 
darabjaidon kívül, 








fel van tüntetve a 
használt fegyvereid, 
és még néhány speci- 
ális cucc, mint például 
Pirates Charm. Ez a 
nyakban hordható külön- 
leges kő (amiről majd a játék közepén derül 
csak ki, hogy az előző Zelda játékokból ismert 
Gossip azaz beszélő kövekből készült tovább 
fejlesztett cucc, na vajon ki tervezte? :), ami 
egyfajta adóvevőként működik. De ami ezen a 
képernyőn a legfontosabb, azok a megtanul- 
ható dallamok! 











A Wind Wakert, azaz a szélcsináló kar- 
mesteri pálcát a hajónktól kapjuk, akit én 
egyszerűen csak Királynak neveztem el (soká- 
ig nem tudtam ugyanis hova tenni, de aztán 
rájöttem, hogy pont akkora arc, mint az FFVII 
Red XII-a :). Ha ezt a pálcát elővesszük, Lin- 
ket egy teljesen új és szokatlan képernyőn ta- 
láljuk, velünk szemben. Először is a dallam 
ütemét kell megadnunk, az analóg kar jobbra 
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BOMB: a jó öreg kanócos bombák! Ellenfelek ellen kitűnő, de 
használhatjuk falak és nagyobb sziklák berobbantására is. Vigyázat! Ha túl 
sokáig várunk az eldobásával a kezükben is felrobban! 


BOOMERANG: a bumeráng régebben csak kapcsolók aktiválására és 
ellenfelek likvidálására volt alkalmas, a WW-ben már kötelek és indák 
elvágására is kompatibilissá tették, ráadásul nem csak egy, hanem 
egyszerre akár öt célpont ellen! 


BOTTLE: az üres üvegekben számtalan hasznos dolgot tárolhatunk, 
olyanokat, mint víz, gyógyító elixírek, italok, tündérek, szentjánosbogarak, 
vagy a nagymama levese lés ez nem vicc :) 


DEKU LEAF: levegőben ejtőernyős módjára sikló repülhetünk vele 
(varázserőt fogyaszt), a földön pedig mint egy gigantikus legyezővel széllö- 


késeket gerjeszthetünk, amik egyaránt hatásosak a széllel működő gépeknél, 


illetve egyes ellenfelek ellen. 
GRAPPLING HOOK: ezzel a vadiúj csáklyával leküzdhetjük az előttünk 
tátongó szakadékokat illetve magasságokat. Csak az erre kijelölt rudakon 
tudod használni, és függőleges irányban fel is tudsz mászni a kötélen! 


HERO"S MASK: ez a varázslatos maszk viselésekor megmutatja ellenfe- 
led gyenge pontjait, nem utolsó kis cucc, bár megszerezni sem egyszerű. 


HOOKSHOT: a láncos kampót leginkább a csáklyához tudom hasonlíta- 


ni, fel és áthúzathatjuk vele magukat az elérhetetlen helyekre, illetve kapcso- 


lókat aktiválhatunk, és a vascsizmával kombinálva szobrokat dönthetünk le. 


IRON BOOST: ezzel az ulira-mega nehéz csukával a lábunkon a legá- 
dázabb szélfúvásokba is belegyalogolhatunk. Sőt, a jégen sem csúszik! 


MAGIC ARMOR: ebben a páncélban esélyesként indulsz a 
legmeredekebb ellenfelek ellen is. Kár, hogy varázserőt használ. 


MIRROR SHIELD: ezzel a fémborítású pajzzsal továbbtükrözheted a 
réseken beszűrődő fényt. Kapcsoló aktiválásra, illetve ellenfelek/szellemek 
materializálására kiválóan alkalmas. 


PICTO BOX: képet készíthetsz a játékban bármiről, hármat közülük el is 
menthetsz. A deluxe változata már képes színes képeket is készíteni. 


POWER BRACELET: ezek a mágikus karkötők képessé teszik Linket, 
hogy elképesztő nagy és nehéz tárgyakat is könnyedén cipeljen, dobáljon. 


SAIL: a vitorlát csak a hajódon lehet használni, értelemszerűen a kedvező 
szél befogására alkalmas. 


SKULL HAMMER: ez a bázikus méretű koponyából készült kalapács 
nem csak jól néz ki, de igen hasznos is, a legkeményebb kapcsolókat is a 
földbe verheted, nem beszélve az ellenfelekről, amik közül sok már a 
gerjesztett rengésektől is összeesik. 


TELESCOPE: a távcsövet még a játék elején kapod a kishúgodtól. 
Hogy mire tudod használni? Amire egy mezei távcsövet is... 


WIND WAKER: a varázslatos karmesteri pálcával képes vagy a szél 
felett uralkodni. Használd okosan és az életed egyszerűbbé válik! 


SPOILS BAG: nyolc tárgyat tárolhatsz benne, melyet az ellenfelek dob- 
nak el. 


BAIT BAG: nyolc különböző állateledelt tarthatsz benne 


DELIVERY BAG: nyolc levelet tárolhatsz benne, amiket majd el kell jut- 
tatnod a címzetteknek. 


DUNGEON MAP: ha biztos akarsz lenni benne, hogy bejártad egy 
adott helyszín összes termét, meg kell szerezned a térképeket! 


DUNGEON COMPASS: segítségével biztosan megtalálsz majd minden 
kincset, és elvezet a főellenfelekhez is. 


illetve balra húzásával. Ha ugyanis alaphely- 
zetben van (három kis négyzet jelenik meg 
Link feje fölött), akkor 3/4-ben játszunk, ha 
balra húzzuk, akkor 4/4-ben, és ha jobbra, 
akkor 6/4-ben. A dallom lejátszásakor számít 
az ütem is! A megtanult dallamokat a C-ana- 
lóg karral irányítva tudjuk lejátszani. Nézzük 
a dallamokat, és hogy mire valók! 

Wind"s Reguiem: ez az első dal, amit 
majd megtanulsz, a szél irányát tudod vele 
megváltoztatni. Az egyik leghasznosabb a já- 
ÉN rengeteg helyen kell majd használ- 


nöd. 
Ballad of Gales: Cydlontól, a másik szél- 
istentől tanulod majd meg, miután legyőzted. 
Szintén nagyon hasznos, mivel ettől kezdve 
nem kell ál- 
lan- 

















dó jelleggel a fél életedet a vízen töltened, a 
megjelenő forgószéllel a kijelölt helyekre tele- 
portálhatod magadat a világtérképen! 

Command Melody: ezt eljátszva a köze- 
ledben álldogáló emberek szobrok irányítását 
veheted át! Hasznos, de nem volt időm kipró- 
bálni, hogy mindenkinél működik, vagy csak 
a dungeonökben. 

Song of Passing: a régi Zeldákból ismert 
Nap Dala, amivel az időt gyorsíthatod fel, az- 
az nappalról éjszakára válthatsz és fordítva, 
egész jó... 

Wind God"s Aria és Earth Gods 
Lyric: két szinte teljesen használhatatlan dal- 
lam, csak a két utolsó labirintusban kell néha 
lejátszanod, egy-két ajtó kinyitásához, ráadá- 
súlegyedl lejátszva sértíni Hatásákáness 


Millió gondolat kavarog a fejemben, vagy így 
már indítottam bekezdést? :) Egyébként tényleg 
millió gondolat kavarog most a fejemben, és 
ezeketek kellene rendbe szednem, hogy egy 
világos és átfogó képet alkothassatok a játékról 
az ismertető alapján, ami nem egy könnyű fel- 
adatat. Mint mondottam volt a cikk elején, két 
hete csak a Wind Wakerrel játszom (napi 10- 
14 órát is, gondolhatjátok a csajom meg a ha- 
verok, hogy örülhetnek neki), és ha az ágyam 
végére pillantok, akkor ott egy több mint húsz 


A4-es papírból álló halmot látok, amik egytől 
egyig tele vannak firkálgatva, rajzolva, nyilaz- 
va, karikázva, jegyzetelve. Ez az elmúlt két hét 
termése. 

Kezdjük talán a játék szavatossággal. A 
tesztelői munka sok-sok előnye mellett az egyik 
legnagyobb hátránya, hogy az embernek 
nincs ideje úgy elmerülni bizonyos kedvenc" 
játékaiban, mint tette azt, mielőtt az újsághoz 
Leült volna. Szorít a határidő, meg a főszer- 
kesztő, és gyakran előfordul, hogy adott játék 
végigjátszásra nincs annyi időnk, mintha mi is 
mezei játékosok lennénk — amikkel ti hetekig 
játszotok, azt nekünk akár két nap le kell 
nyomnunk, nem lehet pöcsörészni, elakadni, 
félretenni, ha egy kicsit belefáradtunk, és nem 
lehet benne sokáig elakadni sem. Ilyen esetek- 
ben sokszor kénytelenek vagyunk az internetes 
és egyéb céges segítségek igénybevételére is, 
hogy időre elkészüljön a cikk. Ez így működik 
egy átlagos játék esetében, de a Wind Waker 
az t6ósi töptelén voltam bármiféle használható 
segítséget is leszedni az internetről, és a céges 
nyomtatott irományok is a kerti grillben végez- 
ték. Az ember nem rontja el a karácsonyát az- 
zal, hogy meglesi az ajándékait :) 

Szóval bátran állíthatom, hogy a Wind Wa- 
ker az eddigi leghosszabb és legszerteága- 
zóbb Zelda játék. A két hét folyamatos játék 
után most ott tartok, hogy végigvittem 
ugyan, de Ganondorf Tornya előtt ki- 







mentettem az állást, és most kezdtem csak belé 
igazán a játék száz százalékos kipörgetésébe. 
A game ugyanis kísértetiesen hasonlít a FF7 
hármas CD-jére, ahol már teljes szabadságot 
kaptunk, és nekiláthattunk a mini-küldetésel 
teljesítéseihez. Valahogy így van ez a Wind 
Waker esetében is; vannak olyan pontok a já- 
tékban, amik után nem kötelező a történetvo- 
nal folytatása, hanem egyszerűen csak felfe- 
dezhetjük a világot annak minden titkával, rejt- 
élyével mellék-gvestjével, elvarratlan mellékül- 
detésivel, mini-játékaival. Jelen pillanatban 
még az összes térkép sincs a birtokomban, 
nem beszélve a negyed szívdarabok beg 
séről, vagy a szintén emberes Nintendo Gal 
ria tökéletesítéséről. Mini-játékokban aztán bő- 
velkedik a program, van egy olyan érzésem, 
hogy még nem is láttam mindet, de a mennyi- 
ség, amihez ez idáig szerencsém volt, teljesen 
meggyőző volt. Játszottam már hagyományos 
táblás torpedót, lődöztem ágyúval, bújócskáz- 
tam kisgyerekekkel, kirakósoztam a saját vil- 
lámban, teljesítettem egy mini-dungeot ötvet 
egyre nehezedő szinttel, teljesítettem több utaz- 
gatós-kereskedős küldetést. (Találkoztam a Go- 
ron árussal is!) Vadásztam polipokra, lőttem 
célba nyilakkal halakra, eljátszottam többször 
is a postás szerepét, leveleket szortíroztam, és 
ami az egyik legnagyobb élmény volt szá- 
momra - Windtall Islanden az egyik házban 
éjjelente aukciókat tartanak, ahoj értékes cuc- 
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cokra lehet licitálni más városlakók ellenében! 


Ez nekem annyira bejött, hogy volt, hogy más- 


fél órát csak itt töltöttem el! És akkor még egy 
szót sem szóltam a négy üres üvegemről, a 
nyolc tündérről, akik upgrédelték a legjobb 


cuccaimat, a kalózhajókról, a titkos barlangok- 


ról, a TET s sé vagy a Moblin épít- 
ményekről. 


A játszhatóságra én szintén kiválót adok, 


mivel a történet lényegi szálában sosem lehet 
elakadni, mivel egyrészt régi jól bevált Zelda 


szokás szerint, a kiemelten fontos helyszíneket 


vagy embereket a szövegben mindig pirossal 


vannak jelölve, sőt még a világtérképen is kü- 


lön meg vannak jelölve azok a mezők, ahol 


valami dolgunk akadhat. Amúgy ki mosni 


lenteni, hogy a Wind Waker jóval könnyel 


mit a legutóbbi Zelda játék, a Majora(s Mask, 
már ami a dungeonöket illeti! Majoraís Maskot 
nagyon nehéz játéknak találtam, főleg ha 


halak, akiktől az információkat szerezheted, 
igencsak rébuszokban beszélnek, és elég szűk- 
szavúak is. 

Az ellenfelek is átgondoltan erősödnek a já- 
ték haladtával, aki a játék elején még csak 
mini-boss, az a game vége felé teljesen 
sima alapellenféllé redukálódik. Elenfélből 
nagyon sokféle van, egy részük ismerős lesz 
a régebbi Zelda játékokból, viszont van egy 
rakás vadiúj! Ami idáig egyetlen játékban 
sem volt benne, hogy amennyiben kiütjük el- 
lenfeleink kezéből a fegyvereiket, azokat fel is 
vehetjük, legyen szó akár egy buzogányról, 
egy lándzsáról, vagy akár egy Linknél há- 
romszor nagyobb kardról, amivel még a ki- 
sebb oszlopok is szétverhetőek. Az ellenfele- 
ink minden eddiginél intelligensebbek, cso- 
portosan támadnak, ha elejtik a fegyvereiket, 

uszta kézzel is folytatják a küzdelmet, vagy 
fé meglátják saját, esetleg más fegyverét 
odarohannak és felveszik őket. Kedvenceim a 


találtuk a Hyrule dombjai felett felkelő napot, 
most képzeltük, hozzá a látóhatár végében 
sorakozó oszlásnak induló viharfelhők mögül 
előbukkanó napkorongot, vagy csak a tenge- 
reken megtapasztalható vöröses alkonyatot, 
ahogy lebukik a nap a víz alá, de előtte még 
vérvörösre fest mindent a látóhatárig. A gra- 
fika részletességének sok apró momentumát 
csak akkor fogod magad is észrevenni, ami- 
kor már napok óta játszol a gamével. Ilyen 
például, amikor kiugratsz a vízből a Királlyal, 
É a ke konáoest látod, sag 
ormánylapát valóban mozog. Gyönyörűek a 
fényeffektek, és itt nem csak az imbolygó va- 


lós időben generálódó árnyékokra gondolok, 
hanem a fáklyák által felmelegített remegő le- 








Tt a r7 
alga as Za 
pedig lopni járni :) Vagy megemlíthetném azt 
is, hogy az egyik kiszabadított lány szerelmes 
lesz az őt fogva tartó egyik Moblin szörny- 
Ber tés megkér miákét, hogylvigyűkiei nekie 
szerelmeslevelét, postafordultával jön a vá- 
lasz: miszerint a Moblinnak is tetszik a lány, 
igaz ő a csajt úgy képzeli el, mint az ebé. 
főfogását. Ehhez hasonló jópofa poénoknak, 
vicceknek, gegeknek lépten-nyomon tanúi le- 
szünk, csak beszéljünk mindenkivel többször 
is. A párbeszédek egyáltalán nem vontatot- 
tak, rövidek, tömörek, mégis tökéletes vissza- 
adják a szitváció hangulatát, a szereplők ér- 
zelmeit, a helyzet komolyságát vagy épp ko- 
mikumát. 

A játék egyetlen paramétere, amivel nem 


foka akarta az ember teljesíteni a labirintuso- 
kat, ahol egyszerre kellett a három maszkunk- 
kal, a köszobrainkkal, és a pálya többszöri 
fejre állításával variálni, szóval azokhoz a lo- 
gikai feladatokhoz képest ez a mostani szinte 
gyerekjáték volt. Csak a játék vége felé a Szél 
és a Föld templomban voltak kisebb megtorpa- 
nások, de ez semmi a Majoras-hoz képest. 
Ahogy észrevettem a 
mellékküldetések is 
megoldhatóak, per- 
sze csak kőkemény 
angoltudás mel- 
ár mivel a 
térképfestő 












nagy see akiket teljesen ki lehet hámoz- 
ni a páncélzatukból. Érdemes először a sisak- 
jukat szétcsapni, majd a hátukon a fűzőt szét- 
vágni, hogy lehulljon róluk a vértezet, ilyen- 
kor nem egyszerű fejeket tudnak vágni : 
Már a grafikai részhez tartozik, a külön- 
féle szörnyek animációja, ami a cel shading 
technikának köszönhetően tökéletesre sike- 
rült, főleg, ami az ellenfeleink arckifeje- 
zését illeti. Ez egyébként a további 
szereplőknél, és a főhősünknél is 
hasonlóan fenomenális. Link 
vagy negyvenféle arckifeje- 
zésre képes (!), az alap 

















MARTIN BELESZOL! 


Asszem! én még egy Zelda játékot sem vittem végig; 
Legtöbbet a régi SNES-es verzióval nyomtam, söt, nyo- 
mom pont most is, csak GBA .$P-n (hosszú lesz az út az 
E3-ra, csak legyürömj. Szégyellem magam, dé ez van - 
kimaradtak, Ez a teszt viszont nagyon felcsigázott! Szír 
te ittam Csipi szavait, pont ugyanúgy kedvet kaptom a 
játékra, mint sokan az én Primal írásom után. Róodásul 
nagyon tetszik az a limitált zeldás GC gép is, úgyhogy 
nincs mese, veszek egyet... ;) 
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örömön, bánaton, hara- 
gon kívül, néha olyan 
idióta fejeket tud 
produkálni, hogy 


az ember önkénte- 
lenül is elröhögi ma- 
gét A legjobb, ami- 
or a szellem (Poe) 
ellenfelek megzavar- 
és és össze-vissza 
rognak a szemei. 
Apropó szemek: Lil 
aprónak egyáltalán 
eT neve; ölsel 
jolyói szépen követ 
nek minden a közelé- 
ben lévő fontosnak 
ítélt tárgyat, szereplőt, 
ellenfelet! Egyébiránt 
senkit ne riasszon el a 
játéktól a cel shadin- 
es grafika, mivel ha 
fehet ilyet mondani, 
még tökéletesebbé 
v vált a Zelda univer- 
zum, mint az eddig poligonos megjelenítés- 
sel! Ez az a technika, ami teljesen hitelesen 
visszaadja azt a mesevilágot, amiben a törté- 
net játszódik, ugyanakkor szinte a tökéletes- 
ségig ki van dolgozva a látványvilág. Elég, 
ha csak az óceán változatosságára gondo- 
lunk, a gyönyörű kék vagy zöld nyugodt ten- 
ertől, a vad viharos nyaktörő hullámig min- 
en megtalálható a játékban, ami egyszer 
sötétzölden, máskor világosszürke színben 
mpázik. Magától értetődő, hogy a napsza- 
ok is váltakoznak, és ha anno gyönyörűnek 
















vegő effektusra is. Hasonló látványos fe- 
lület effektet láthatunk például egy láda 
előteleportálódásánál is. Nagyon érdekes volt 
látni a tüzes ellenfeleket, vagy amikor Link ki- 
gyullad a cel shading lángoktól. De a legdur- 
vább az volt, amikor egy tüzes nyíllal meggy- 
újtottam a világítótornyot, majd néhány órá- 
val ismét Windfall Island felé Najókázva meg- 
láttam, hogy a világítótorony még mindig 
égett, és a tényét kilométerekről lehetett látni! 
Erről meg az jut eszembe, hogy odakint a 
nyílt vízen nincs pop-up, azaz ellátunk a vég- 
telenségig. Szabad szemmel jól láthatóak a 
legközelebbi szigetek, de a távcsővel még a 
legtávolabbiak és megkukkolhatóak. 

És, hogy hozza-e a Wind Waker a szokásos 
Zelda hangulatot? Erre a kérdésre egyér- 
telműen IGEN a válasz. Ismét a végletekig ki 
van dolgozva az egész világ, az összes sze- 
replője, és túlzás nélkül állíthatom, hogy szin- 
te mindenkivel lesz valami dolgunk, vagy 
mindenkire kihatással lesznek a ténykedése- 
ink. Jó példa erre a szegény (kinek a leg- 
szebb a lánya) és a gazdag (akinek viszont 
épp a legrondább) öregember; akinek szintén 
drabáliák a lányaikat, ésímindketén mász 
képp próbálják meg elintézni a szabadulásu- 
kat. Mire aztán mi magunk kiszabadítjuk a 
lányukat, a két öreg vagyoni helyzete teljesen 
megváltozik, és az odáig gazdag szöszi 
kénytelen az eszkimó árusnak dolgozni, éjjel 
































vagyok még a mai sem kibékülve az a han- 
gok és a zenék. Zenékből nagyon kevés 
van, igaz azok viszont szjúperek, és teljesen 
tűzbe hozzák a kalandorokat, de az szá- 
momra még mindig elfogadhatatlan, 
hogy 2003-ban nem beszélnek a sze- 
replők, csak egy-egy odavetett szóval 
makognak. Az sem tartom jó meg- 
oldásnak, hogy a szöveges párbe- 
szédeknél Link válaszait sosem lát- 
hatjuk, csakis az arckifejezéséből, 
és a beszélgetőtársunk reakciói- 
ból, válaszaiból következtethetünk 
rá. A felsoroltakon kívül egy ap- 
ró hibát találtam még, hogy 
amikor a vízből próbálsz 
visszamászni a hajódra, és 
nem tökéletes helyről teszed 
azt, a Király hátrafordul és 
belekezd az épp aktuális mon- 
dókájába, ami elég idegesítő 
mondjuk, ha azért estünk ki a hajóból, 
mert egy cáparaj lökött fel bennünket. Ez 
persze semmit nem von le a játék valódi ér- 
tékből, ami csillagos piros tízes, úgyhogy ha 
GC tulajdonos vagy kötelező a darab. Ne- 
kem viszont már kötelező befejeznem az 
írást, akkor is, ha sok dolog kimaradt, mivel 
úgy nézem tizenkétezer karakterrel megint 
túlléptem a limitet... :) 


Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 
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mi a legjobb GBA játék, mit érdemes beszerezni , én 

pedig mindig két címmel válaszoltam lazán: Golden 
Sun és Golden Sun 2. Az első részt Veres Miki elemezte 
f a 2002. áprilisi Konzolban, és csupa felsőfokban írt ró- 
la, véleményem szerint is jogosan. Most pedig végre be- 
futott a mósodk epizód beg VALL SéEA 
emészthetőbb nyelven, angolul, ami japánul már jó ideje 
elérhető (magyar verzióra meg persze ne is számítsunk], 
Igazság szerint a két Golden Sun epizód nem egy játék 
két folytatása, hanem egy játék két fele. Ketten együtt egy 
történetet mesélnek el, az első részben még csak utalás 
sincs rá, hogy mi az a címben szereplő Golden Sun, az- 
az Arany Nap, kevés dologra derül fény, az elrabolt ba- 
rátainkat sem találjuk meg, és a gonoszoknak is csak egy 
része kerül pokolra (Saturos és Menardi), a végén kapunk 
legy szép díszes To. Be Coninued, azaz Folytatása Kövek 
kezik feliratot, és csókolom. A második részt tehát nem le- 
het úgy tárgyalni, hogy az első ne kerülne szóba, és bár 
abszolút mindenkinek ajánlom a Golden Sun 2-őt, mert 
akkora nagy játék, ugyanakkor mindenkinek javaslom, 
hogy előtte nyomja le az első részt. 


Sz nekem szegezték már a kérdést, hogy 





A játék elején ugyan elolvashatjuk az 
néseit egy nagyon hosszú szövegben, rengeteg gyönyö- 
rű, rajzolt, scrollozó panorámakép előtt lezek egyébként 
a harcok hátterei), de ez inkább csak emlékezetírissítő 
azok számára, akik már végeztek a Golden Sunnal, az 
új játékosoknak a rengeteg név nem sokat mond, elég 
követhetetlen és száraz. Azért megpróbálom én is össze- 
foglalni röviden. A játékban Weyard világában kalan- 
dozhatunk, ez egy lapos, tipikusan fantasy világ, mely- 
ben a fejlettség középkori szint (főleg szúró: és vágó- 
egyvérek vannak, az egyetlen véli ágyú, meg 
jr summon varázslatban van hasonló érdekesség), 

ző vidékek pedig a történelemkönyvek régi ci- 
it (és néhány tipikus fiktív világot is, mint Atlan- 
tisz) idézik. Van az anyagban természetesen mágia is, 
ezt új jEkéon Alchemy, e Alkímia fe emi AT 
Az első rész elején úgy tűnt, hogy ilyen képességekkel 
csak egy kis falu, Vale lakosai rendelkeznek, akk egy 
ősi, mágikus szentélyt őriznek, ők a varázserejük miatt a 
saját és más emberek érdekében jól el is zárták magukat 
a világtól. Később azonban megtudtuk, hogy máshol is 
számos olyan város van, ahol sok az Adept, azaz Bea- 
vatott - így hívják ugyanis az Alkímia használatára ké- 
pes weyardiakat -, sőt a városok többsége nem zárta el 
ennyire magát, ezért szinte mindenhol összefuthatunk kü- 
lönleges képességű kulcsemberekkel. 

Weyard Korongvilága (copyright by Terry Pratchett) 
erősen hanyatlik, a széleken a Semmi (copyright by Mi- 
chael Ende) emészti fel, ám ez nem volt mindig így, vala- 
ha régen, egy letűnt korban a világ igazán virágzott, ak- 
koriban az Álkímiát is mindenki tudta használni, ebből is 
adódott a baj. A sok ember között előfordulhattak olya- 
nok, akik igazán megerősödhettek, már-már isteni hata- 
lomra tehettek szert, és ezt rosszra is használhatták, 
hogy ez bekövetkezett-e, az nem derül ki, mindenesetre 
a régi bölcsek, hogy ezt megakadályozzák, lezárták a 
mágia forrásait, a négy világítótornyot, a rajtuk levő 
cséteket nyitó négy követ pedig elrejtették az említett falu 
mögötti szentélyben. Itt következik a csavar, miután We- 
yard legtöbb lakosának számára így elérhetetlenné vált a 
mágia, a világ is — mint említettem — masszív hanyatlás- 
nak indult, a szélei elkezdtek közeledni egymáshoz, tehát 
csak úgy lehet megmenteni, ha újra felgyújtja valaki a vi- 
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lágítótornyokat, ami pedig megint megteremti a lehetős 
get arra, hogy valaki visszaéljen a nagy hatalommal, és 
elpusztítsa Weyardot. Ez az ügyes kis ellentmondás, ket- 
tösség végigkíséri a játékot, sokan vannak az egyik olda- 
lon, sokan a másikon, és végül is mindenkinek valahol 
igaza van, mindenki motivációja elfogadható és érthető. 
Az első rész legelején megismerkedhettünk a Vale-i kor- 
akterekkel: Isaac-kel (az első rész főhősével), Felix-szel 
(aki rég a más :), Jenna-val (Felix nővérével), Ga- 
rettel (Isaac barátjával) és Kradennel (a fiatalok öreg ta- 
nítómesterével, aki a második részben végig a csapa- 
tunkban van NPC-ként, és megvétózza a döntéseinket, 
ha azok nem felelnek meg a játék lineáris sztorijának, 
hehe). Ez után két fura alak, Menardi és Saturos próbál- 
ta ellopni a szent köveket sikertelenül, tevékenységük 
nagy Tldrengést szabadított Vale-re, melyben elveszett 
néhány polgár is: Felix, Isac apja és Felix-ék szülei. Há- 
rom évvel később ismét próbálkoztak Menardiék, ezúttal 
már Felix is feltűnt a bandájukban, akkor sikerrel is jár- 
tak, hőseinket követve bejutottak a szentélybe, és leléptek 
három kővel, továbbá elrabolták Jenna-t és Kradent, mi 
pedig Isaac vezetésével a kövek őrzője, egy Tanú Szeme 
(legalábbis szegényes AD8D műveltségemből úgy rémlik 
ezt a szörnyet így hívják) megbízásából barátaink és a 
kövek megmentésére indultunk. Ahogy lenni szokott, ke- 
resztül-kasul bejártuk a kontinenst (az egész világra csak 
a második festén szabadulunk rá), sok apróbb külde- 
tést teljesítettünk, és számos barátra tettünk szert: Ivan és 
Mia csatlakoztak is hozzánk, Sheba pedig a második 
epizódban irányítható, de említést érdemel még többek 
között Hamma Mester, Hammet Mester, az öreg Babi 
(aki egy nagyváros fura ura), lodem és Donpa is. Hőse- 
ink hosszan üldözték az ember- és kőrablókat (akik még 
a kékhajú Alex-szel is kiegészül- 

tek időnként, akinek a molivá- 

ciója nem volt mindig egy- 
ttlÉE nem bírták §. 
megakadályozni őket 

úbkan la 

sák a kontinensen talál- 

ható két világítótornyot, 

akkor ugyanis Isaac-ék 

még azon a határozott ál- 

lásponton voltak, hogy a tor- 

nyokat nem szabad beindítani. A jó- 
ték a második toronyban ért véget, 
ahol héroszaink ismét kudarcot vallottak 
a küldetésben, igaz megölték Saturos-t és 
Menardit, de sem a harmadik kö- 

vet, sem a barátaikat nem ta- 

lálták meg. Ez után 

Babi teéja, ten- 


hg szálltak, 
vábi 


szt fo- 
Alex-et és Felix-et 
(sőt akkor már lát- 
szott, hogy az elrabolt Kraden és Jen- 
na, továbbá a szintén elrabolt 
Sheba is osztja a mi 
dal nézetét világítóto- 
rony-kérdésben) , más- 
részt, hogy Babi kéré- 
sére megtaláljanak egy 
lemuria nevű titokza- 
tos földrészt, ahol 
a hosszú élet vi- 
ze található, 
ugyanis a 
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több mint 150 éves Babi pont kifogyott a saját adagjá- 
ból. A második részben pedi) kel másik öopatidik 
Jenna és Sheba) irányítását kapjuk meg, pár órával az 
első rész vége előtt, a játék során még a lemuria-i Piers 
is csatlakozik hozzánk, a vége felé pedig az első rész 
négy szereplőjével az irányítható csapat nyolc főre 
duzzad. 





A mágia, mint sok más játékban, történetben, film- 
ben, vallásban és hiedelemben, ebben a világban 
is négy elemhez kapcsolható: tűz, víz, lég és 
föld, de ezek a j in Jupiter, Mars, Merkúr 
és Vénusz néven is emlegetve vannak. Min- 
den Adept csak valamelyik elemhez tartozó 
mágiához ért, ez rendszerint a születési 
helyétől függ, az irányítható karakterek 
közül Mia és Piers víz alapú például, 
menet közben ők juthat- 
nak hozzá az olyan 
képességekhez, mint az 
esőcsínőlés, vízpárologta- 
tás, jéggé fogyasztás stb. 
Vannak alapban karakterekkel 
járó varázslatok, vannak olya- 
nok, amiket kőtábláról vagy egy 
mestertől tanulhatunk meg a történet 
folyamán, és olyanok is, amik tár- 
jakba vannak zárva, mondjuk egy 
arpereccel érhetők el, ezek esetében a 
tárgyat a megfelelő elemű emberünknek 
adjuk, és ne felejtsük el felvenni, használatba 
venni az Egvippel. A támadó varázslatokat 
(ezekből rengeteget tanulunk menet közben) 
harcban tudjuk elsütni, de vannak olyan va- 
rázslatok is, amiket a világtérképen és dunge- 
onökben is elő tudunk hozni, ilyenek például 
a fent említettek, ezek szükségesek a rejtvé- 
nyek megoldásához. Külön témát jelentenek 
a Djinnek vagy Djinnik (mindkét néven emle- 
gelve vannak a játékban, talán becézett alak 
nem tudom), ezek az apró lények olya- 
nok mint a fekek képesek harcra, 
erősítik v ngítik a varázserőnket, nagy 
számban lehetőek fel, és érdemes (de te 
szükséges) gyűjtögetni őket. Dinneket mindenfelé 
lehet találni, a dungeonökben és a világtérképen elszór- 
va is, sőt néhányat kaphatunk NPC-kól is Ezek nem 
annyira sokszínűek, mint a Pokémonok, sőt elég rondák 
is, csak négy különböző kinézetűvel találkozhatunk, 
mindegyik egy-egy elemhez tartozik, rendezgessük őket 
úgy, hogy a megfelelő elemű Djinnek kerüljenek az azo- 
nos elemű embereinkhez, mert egyéb esetben a rossz 
Djinn akár ütheti is a karakterünk egy 
kulcsfontosságú varázslatát. Igaz van 









































arra is lehetőség, 
hogy Standby mód- 
ba állítsuk a Djinne- 
ket, ilyenkor nem 
zavarnak be, igaz 
fokozatosan nincs is hatásuk, csak harcban lehet őket 
megidézni csatánként egyszer, aztán egy körre kimerül- 
nek, és utána újból manuálisan kell Standby-ra állítanunk 
őket egyesével, ami kissé macerás. Ezzel el is árultam 
egy másik hasznos funkciójukat, harcban lehet velük 
Summon, azaz idéző varázslatot is bevetni, 
több lesz belőlük, több egyidejű me 
brutálisabb támadóvarózstatokat tudunk elsütni. Aztán 
vannak a játékban kombó táblák is, ezeket rendszerint 
komolyabb, a történet szempontjából nem szükség: 
szerű mellékküldetésekben győjthetjük be 
gyobb barlangok mélyén, keményebb főnökök le- 
győzése után. Az ezelkel járó szörnyeket is úgy 
tudjuk megidézni, mint a Djinneket, és ugyanúgy 
működnek, ugyanúgy Djinnt használnak, mondjuk az 
egyik varázslat három darab Vénusz és két darab Mars 
Djinnt igényel stb. A játék minden téren gyönyörű, de 
azek az idéző varázslálok főlegta kombínóciósok a leg. 
látványosabbak, olyanok szinte, mint a Final Fantasy- 
kben, persze nem 3D-sek, de sok esetben igazán fon- 
tasztikus particle kavalkádok meg egyebek jelennek meg, 
továbbá hatalmas grafikák (sárkányok meg mindenféle), 
határozottan álkiakasztó mind. Vannak egyébként va- 
rázslatok komolyabb fegyverekben is, HALE viszonylag 
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látványosak, bár kevésbé teátrálisak és szerencsére keve- 
sebb ideig is tartanak, különben vészesen hosszúak len- 
nének a csaták. A játékban a varázserőnk szintjét a szo- 
kásos MP helyett a PP jelzi (úgy, mint Psynergy Point, ez 
a Psynergy, ha minden igaz a játékban az Alchemy szi- 
nonimája), ez természetesen itt is fogy a használat s0- 
rán, ahogy azt a legtöbb RPG-ben megszokhattuk. 


HARC, TE 
MEG WN 

A Golden Sun 2, ahogy az első rész is, technológiai 
szempontból - és minden egyéb szempontból is - hűen 
követi a legjobb kései 20-s, korai 3D-s RPG-ket, mint 
például a Final Fantasy ó és Final Fantasy 7 (mínusz 
30), ráadásul, mivel a játék csak GBA-ra készült, csutká- 
ra ki is használja a gépben rejlő lehetőségeket. A világ- 
térképen a megszokott bedöntött síkú, Mode 7-es megje- 
lenítés él, de valahogy mégis 3D-sebb a szokásosnál, 
sei egész kező rájönni, hogy hé hogyan 
érték el a programozók, de úgy tippelem, hogy az alap 
terep fölé [d tt egy második Made 7 sík is, a hegyek te- 
teje és hasonlók. Emellett természetesen sprite-ok repre- 
zentálják a helyszíneket, többnyire városokat, tornyokat, 
barlangokat és hegyeket. Ezekből durván összeszámolva 
60 darab van a második részben, már ebből is látszik, 
hogy nem kispályás a játék, de néhány torony és bar- 
hang ezen felül megvan 20 emeletes is, emeletenként tu- 
catnyi szobával, teremmel, csarnokkal és folyosóval, és 
ezek a helyszínek is rendszerint több képernyősek, scrol- 
toznak, sőt mindegyik szörnyekkel van tele, és általában 
egy-egy közepesnél lényegesen nehezebb, haladóknak 
vd6 logikai feladványt is tartalmaz. A játék fő motorja a 
városokban, dungeonökben és egyéb helyeken madár- 
perspektívás és izometrikus (tehát nem perspektivikus) né- 
zetet használ, mint sok más RPG, 45 fokos elforgatás 
nélkül (tehát nem olyan, mint a Final Fantasy Tactics Ad- 
vance például). Azonban az, hogy ebből a látószögből 
nehéz érzékelni a mélységet és távolságot, a pályaterve- 
zésnek köszönhetően itt nem okoz problémát, amíg a 
hasonló engine-nel működő Tomb Raider: The Prophecy 
esetében például igen. Az ellenfelek sajnos szokás sze- 
rint nem jelennek meg sem a világtérképen, sem a főjá- 
tékban, a semmiből támadnak minket állandóan pár lé- 
pésenként, ez az, ami miatt nagyon nem szívlelem az 
ilyen stílusú RPG-ket, fnahajok találom őket, de azért 
bizonyára sokaknak bejön ez, különben nem készülné- 
nek ilyen játékok. Az NPC-k, Djinnek és nagyobb, mo- 
gorvább szörnyek, főnökök azért természetesen láthatók 
a játékban is. A harc is eléggé tipikus, körökre osztott, 
mint a legtöbb hasonló anyagban, láthatjuk a saját érté- 
keinket, alul pedig egy megdbt választhatunk, hogy mit 
akarunk tenni: részletes státuszt nézhetünk, elmenekülhe- 
tünk, cserélhetjük a harcoló embereinket, harcolhatunk 
az aktuális fegyverünkkel, varázsolhatunk, idézhetünk 
Djinnt és más kombós lényeket, használhatunk tárgyakat 
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és védekezhetünk is. A harc roppant látványos, a harc- 
téren alul láthatjuk az embereinket, felül az ellenfele- 
inket, a háttérben pedig egy ízléses panorámaképet, 
ami a helyre jellemző. Ahogy téren Varázso- 
lunk, idézünk és egyéb dolgokat teszünk, az is több- 
nyire itt jelenik meg (bár az idéző varázslatok gyak- 
ran nagyon hosszú, több képernyős bevezetővel in- 
dulnak el), közben a kamera korrektül forog a küzdő- 
tér körül. Bár valódi 3D nincs használva itt sem, a já- 
ték a harcok során rengeteg trükköt bevet a 30-sebb 
hatás érdekében, embereink sok szögből vannak 
megrajzolva, és mind a sprite-ok, mind a háttér 
scrolloz és zoomol össze-vissza. 





W Ez eg 


Nem lehet összehasonlítani a Golden Sun első és máso- 
dik részét, hiszen mint írtam, nem igazán folytatásról van 
szó, csak egy játék két feléről, ebből következően termé- 
szetesen a második rész nem kapott új játékmotort, szinte 
minden ugyanolyan benne, mint elődjében. Pár apróság 
azért mégis szembeötlik, de ezek is csak lájtos finomhan- 

jolások, ilyen például, hogy a folytatásban lényegesen 
TEL az üres locsogás, ezt nem szerettem az első 
részben, hogy hőseink minden tíz perc után leálltak fél 
órát trécselni teljesen lényegtelen dolgokról, ráadásul 
minden karakter minden mondat előtt irtózatosan hosszú 
és elnyomhatatlan drámai hatásszünetet tartott. A beszél- 
getések most ritkábbak, jobban a lényegre fókuszálnak, 
és egy hajszálnyit talán a hatásszünetek is rövidültek, 
bár azért még mindig zavaróak. Kiemelném még új ér- 
dekességként (természetesen ezek szükségszerű progra- 
mozói adalékok voltak) a kötélen járás varázslatot, ami 
nagyon látványos, az egész képernyő a kötéllel együtt 
rezeg, továbbá (sok más játékhoz hasonlóan) ebben a 
részben már nem csak gyalogszerrel barangolhatunk a 
világtérképen, hanem egy idő után hajóval, még később 
pedig már repülő hajóval is. Ugyanígy remek ötletnek 
tartom, hogy szinte minden dungeonben vannak olyan 
tárgyak és Djinnek, amiket akkor még nem tudunk elérni 
a megfelelő varázslatok híján, amikor a történet szerint 
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odaérünk, ezért a 
bb helyre ké- 

sőbb vissza kell men- 
nünk, ez növeli a játékidőt. 
Továbbá az is ügyes pálya- 
tervezésről jaáskodtóhogs 
van rengeteg olyan terem, amit 
könnyebb megoldani, ha csak to- 
vább akarunk jutni, de lényegesen ne- 
hezebb, ha egy ládát vagy Djinnt is el 
akarunk érni, tehát meg kell izzadni a bónu- 
szokért. Ettől függetlenül készüljünk fel a legkemé- 
nyebb logikai feladatokra még akkor is, ha csak a 
játék megnyerése a célunk, és nem a gyűjtögeté 
ezernyi trükkös puzzle fog az utunkba akadni, és s0- 
kuk igazán feladja a leckét. Nagyon tetszett még a já- 
tékban, hogy a rengeteg településen igazán nagy számú 
(úgy 250-300-ra soccsk] Npc-vel beszélhetünk (és ol- 
völeknk a gondolataikban is), igaz a többségük csak 
egy mondatot ismételget, ami maxi- 
mum akkor változik, ha a 
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környéken jelentős dolgot 
viszünk véghez, de ez a ke- 
vés szöveg is remekül meg 
van írva, és hibátlanul lett 
angolra fordítva, így szinte 
HESS. egyes Se egy 
ülön személyiség. 
"A Golden Sun 2 tehát 
minden tekintetben kiváló, 
míves munka, és a cikkben 
elejtett számadatokból az is 
kiderül, hogy roppant mé- 
retes és időigényes, amo- 
lyan Final Fantasy kaliberű, 
még az első résznél is sok- 
kal nagyobb. Ezt a részt én 
50 óra alatt tudtam csak befejezni, amíg az előzőt 40 
alatt, az egész történet, a két korlatlan fél játék tehát 
kábé 80-100 tiszta játékórát jelent. Arról nem is beszél- 
ve, hogy még így sem szedtem össze az összes tárgyat 
és Djinnt, és nem sikerült bejárnom néhány helyet sem, 
ugyanis ezekre csak akkor van lehetőség, ha valaki link 


kábellel vagy passwordös módszerrel áthozza az első jó- 
tékból a karaktereit, amikkel ott is összeszedett mindent. 
Az anyag teljes kinullázása tehát még több időt vehet 
igénybe, sőt ott van még a né kosos harc is, ami 
még tovább növeli a kártya időtállóságát. A felsoroltak- 
nál azt hiszem több érv már nem is kel a Golden Sunok 
mellett, mindenkinek szívből ajánlom ezt a játékpárost, 
szerintem még a bigott akciójátékosoknak is be fog jönni 
(erre itt kodot élő példának), maximum a sok véletlen- 
szerű harc, a hatásszünetek és a játék hossza (több elem 
vagy GBA $P aksitöltés kell a végigvitelhez) miatt fognak 
egyesek füstölögni. 
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1-4 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


v a legjobb gba játék jelenleg 


X pár jelentéktelen apróság, 
lásd a cikket 
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Iva, vannak veszélyes és 
álló tárgyak és ellenfelek, vannak ki- 
lönféle csapdák (eltűnő padló, szurkáló 
karó, szakadék stb.), és van természe- 
tesen víz is időnként, amin a mozgó 
tárgyak kelhetünk át. To- 
vábbi örekeséglő amikkel eddig ta- 

1. lálkoztam: a checkpoint, ahol elhalálo- 
zásunk esetén újra megjelenünk, és az 
ugrató, amivel kérégyzetyi távolság: 

is el tudunk ugrani. A játékban tehát megállás nél- 
il megy az ugrálás, amíg az ember fel nem adja, a 
kitartó játékosok pedig a ó világ 17 pályáján ugrálhat- 
nak végig, sőt a sztori mód időre is 
no és természetesen vannak multiplayer minijátékok is, 
ezeket egy kártyával is igénybe lehet venni. 

A FA2 tehát - mint az a fentiekből is kiderül - engem 
nem varázsolt el nagyon, nem rossz az alap, vannak 
benne új ötletek, a kivitelezése is közepes minőségű, én 
mindenesetre ezt B meguntam óra alatt, 
persze az igazán hárdkór Frogger raj, nem 
akarom elijeszteni, nekik biztosan be log jönni ez is. 

a 


z első Frogger progi még a szimpla Frogger 
A: alatt jelent meg 1981-ben, ez volt a Kona- 
i (korábban leijac) első nagyobb sikerű, önál- 
ló (nem másról másolt) játéka a szintén 1981-ben 
megjelent Scramble mellett Az eltelt 22 év során aztán 
annyi Frogger stuff jelent meg annyi gépre, hogy talán 
még a cég vezetői sem tudnák mindet összeszámolni, 
és akkor még a koppintott direktklónokról nem is tet- 
tünk említést. Időről időre megjelenik szinte minden 
ÉPT néhány új Frogger anyag, többnyire a klasszi- 
1us játékmenettel, de természetesen 3D alapú gépeken 
már teljesen 3D-ben. A cég nem kímélte a GBA-t sem, 
ezen a gépen a közelmúltig két anyag volt elérhető a 
Hrogger cím alat a Froggers jz Jé 
entures: Temple of the Fi 
(rá rröggér Adváncs: Tó Gé. NEHEZ ZÖLDNEK LENNI 
at Avest, továbbá ne feled- d 
kezzünk meg a Zapperről 
sem, en egy mésk cég 
Frogger lenyúlása volt, min- 
ján olyan, mint a Frog- 
ger, csak béka helyett 
szöcskével kell benne ugra- 
bugrálni. Katonásan beval- 
lom, én soha nem voltam 
különösebben a téma rab- 
ja, ha félévente kezembe 
akad az eredeti játék vagy 
valamelyik újabb inkarnáci- 
ója, akkor rendszerint le- 
nyomok rajta 2-3 pályát, és. ! 
ennyiben ki is merülnek a 
ségleteim 
6 Bár a jöttek a 
ónak tartom, valahogy mégsem érzem őket 
lőtállónak, és ezen még a rendszerint felejthe- 
még ront. 
A pár hónapja megjelent GBA-s Froggers Adventu- 
e Lost Wand sem nyújt igazán többet, mint 
je, itt is kapunk egy unalmas és gagyi hátté! 
ítésnek, melyben egy apró mágus, Hocus, aki 
a Final Fantasy 9-es Vivire emlékeztet, ráveszi Frog- 
gert, a csili és nagyon debil békát, hogy szedje össze 
a varázspálcájának darabjait. Ez Sör lemeresan in- 
dul is a játék, mint a modernebb verziók többségében, 
itt sem csak egy képernyőn kell simán átugrálnunk, ha- ) 
nem a felül-oldalnézetes, minden irányba scrollozó pá- 
ú rmerre mehetünk, és számos extrát is be- 























közepes 
elmegy 
közepes 
elmegy 






1-2 Játékos. 
egy kártyával 1sy link kábel, mentés kártyára 





jthetünk. A kérdőjeleknél instrukciókat kapunk, a NNNNNNNNNEESSSESNEISESZIKUS NN 
ij életet érnek, a vízcseppekből húszat kell a rajongók számára. 


, a mágikus kár JEKÉMENTálMSS 
szolt számút a bónuszpálya el § 





pedig megl és 
stb. Van lehetőségünk dupla ugrásra (A), helyben for- . § 
gásra IL és R) és a nyelvünk kilövésére (B) is, ez utób- . "SRE ATÉRERAERARAATAAAAAASAAENKAKEKETEESÉ 
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udyard Kipling A Dzsungel Könyve című mese- 
Rs valószínűleg a világ összes gyermeke 
sta, hiszen alapmű, és ma már ingyenes, 
blic domain státusban van. Ez utóbbinak köszön- 
Mően számos cég készített már a témából rajzfilmet 
és filmet (hiszen megspórolhatták a szokásos pármil- 
lió dolláros jogdíjat), a legismertebb és legnépsze- 
rűbb a Disney féle 1967-es rajzfilm, amit többször is 
kiadtak újra, felújítva. A rajzfiimből pedig egy i 
zán remek mászkálós játék jelent meg 1994-ben 
szinte minden akkor aktvális 
gépre ül GB tól a PC-n és 
Amigán át a SNES-ig. A 
Disney most döntött úgy, 
hogy ideje felmelegíteni a 
36 éves káposztát, el is ké- 
szítették a rajzfilm folytató- 
sát, ami az időzítésből ítélve 
(idén februárban kezdték 
vetíteni Amerikában, nálunk 
is már fut egy ideje) amo- 
lyan közepesre sikerült, hi- 
szen nem VHS-en és DVD-n 
debütált, mint a teljesen ha- 
lálraítélt produkciók, de nem 
is a karácsonyi szezonban, 
mint a cég legígéretesebb 
művei. Az új rajzfilmből pe- 
dig új játékot is kell készíte- 
ni, legalábbis a Disney már régóta így gondolkodik, 
tehát a most GBA-ra megjelent Disney.s The Jungle 
Book 2 nem az előző, oldalnézetes platformer folyta- 
tása, hanem az új rajzfilm új játékadaptációja. 
Sajnos ez az anyag nem igazán ér fel a korábbi 
mászkálós játékhoz, ebben főleg egy elég rondán 
megrajzolt oldal-felülnézetes dzsungelben kell bo- 
lyonganunk, és mindenfélét ee ee gyümöl- 
csöket (van banán, ananász és ló uszdió is), szob- 
rokat, ezet] Te Te te 
növényeket és egyebeket. Ezek egy részének gyűjtése 
nem kötelező, mindig az az állat mondja meg, hogy 
mit kell feltétlenül összeszednünk vagy mi a eke 
tunk, aki a továbbvezető utunkat eltorlaszolja, ez 
rendszerint a feketepárduc (ha jól emlékszem a 
könyvre, Bagirának hívják]. A játékmenet és nehéz- 
ség nagyjából érdészkiok van belőve, kóválygunk 
órákat, és néhány szintén továbbhaladás útjában ál- 
ló állatnál koze minijátékokat is. Ezek a szokáso- 
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sak, van, hogy az A-t 
és B-t kell felváltva 
nyomkodnunk őrült 
módjára (ez a legnehe- 
/ zebb az egész játék- 
EJ igazán kemény), 
van, hogy egyszerűsített 
táncos játékot kell jszanáik és van, 
Balu medvén tutajozva az akadá- 
nál le kell húznunk a fejünket, 
vagy fel kell ugranunk. A főmenüben vá- 
laszthatunk egy alternatív játékmódot is, 
eza Puzkfelben az unalmas bolyon- 
gás helyett egy logikai játékot kell játsza- 
nunk, melyben 1ó pályánként szintén 
előjönnek a minijátékok. Nekem egyedül 
ez a logikai játék (ami nagyrészt a Có4- 
es és Amigás Neuronics-ra hasonlít, de 
nem két alakzatot kell cserélnünk, hanem 
négyet rotálnunk) tetszett az egész 
anyagban, ezzel viszont az a baj, hogy nagyon las- 
san kezd keményedni, a 16. pályáig csak 8 dara- 
bos, két variációval, és csak a 64. pálya után kezdi 
valamennyire megmozgatni az ember agytekervé- 
nyeit. 

A játék kihívása tehát szerintem abszolút nulla, 
ezért csak a legkisebbeknek ajánlom, valószínűleg 
nekik is lett tervezve, azért ilyen könnyű, hogy legyen 
sikérélményük: 


Credo 








UBI SOFT ENTERTAINMENT 





elmegy 
siralmas 
elmegy 
közepes 
közepes 


1 Játékos 
kódszavas mentés 


v a logikai játék jó lenne jobb pályákkal 


X nulla kihívás, igaz a kicsiknek ez 
sikerélményt jelent 
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játékokért, főleg amikor a Có4 az utolsókat 

úgta, és naponta több ilyen anyag jelent 
meg a gépre, de az évek során aztán fordult a 
KG manapság jó, ha néhány havonta megjele- 
nik egy-egy ilyen produktum, ugyanakkor én egy- 
re jósken Sveti és becsülöm az ilyesmit. Saj- 
nos ez a játékstílus is nagyon eltűnőben van, mivel 
az ilyen jellegű játékok többsége kevésbé tartal- 
mas (kevesebb pálya, ötlet, zene, grafika és prog- 
ramozói trükk van bennük), és csak 2D-ben való- 
sítható meg, ebből következően a stílus már nem 
életképes a mai 3D-s platformokon: a komolyabb 
konzolokon és a PC-ken. A logikai játékok nagy- 


RE nem voltam oda túlságosan a logikai 


; mr 


részt visszaszorultak a maradék 2D alapú gépek- 
re, palmtopokra, mobilokra és a web-re (Flash jó- 
tékok formájában), de még ennél is nagyobb baj 
az, hogy a nagyritkán megjelenő ilyen jellegű 
erö sem túl eredetiek. A többségük ugyanar- 
ra a sémára épül, ha valaki ki is toló valami újat, 
akkor azt mindenki leklónozza, jó példa erre a 
legújabb trend, ami a shockwave.com-on megje- 
lent Diamond Mine nevű játékból nőtte ki magát, 
mára már ezt klónozza mindenki orrvérzésig, még 
maga a nagy John Romero is. 

Nem nevezhető a most GBA-ra megjelent Super 
Puzzle Fighter II Turbo (de szeretem a Capcomot 
ezért a sok toldalékszóért) sem újnak vagy eredeti- 


pe 3A3Y41 8) 


1 - Imádom a 4 
kat, mert örökéletű 
2.— Imádom a GBA $P-t, mert hordozható 


és jó. 
3 - Imádom, hogy hordozhatók egy jó 
logikai játékot! ;) 


ós" logikai játéko- 
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nek, ez a játék még 
1996-ban debütált a já- 
téktermekben, később 
pedig készült belőle Sa- 
tu, PS, PC és DC port 
is. Ez a játék sápeeten 
a polyogós Tetris család- 
ba feszt. zség, gy ; 
napság a logikai játékol 
döntő többsége, nyilván 
azért népszerű ez az 
alapötlet, mert ezekben 
gyorsan jönnek az 
újabb elemek, így végig 
stressz alatt úri a gép 
a játékost, és folyamato- 
san gyors gondolkodás- 
ra készteti, ugyanak- 
kor szükség 

van arra is, 


hogy az ember átlásson mindent idő- 
ben is, előre tervezzen, különféle stra- a 


tégiákat alkalmazzon. A Tetris csalá- 
pedig a Dr. Mario, Dr. Ro- 


don belül 
botnik"s Mean Bean Machi 
Puyo, Columns stb. iskolát 


képviseli, 
tehát a lepotyogó dolgok lakta he- 


lyett az építőelemek színe 


ezeket kell csoportosítanunk szín sze- 

hogy a felsorol- 

tak közül konkrétan melyik játék indí- 

tta el ezt a trendet, de egyes cikkek 
szerint a fejlesztők ezeket nem egy- 

másról klónozták, hanem a nálunk is 


rint. Azt nem tudom, 


elterjedt Tetris alapú kí- 
nai zsebjátékok ilyen jel- 
legű plusz játékmódjai- 
ról 


Azért a Capcom fej- 
lesztőinek a lekoppintott 
alaphoz sikerült renge- 
teg plusz ötletet is hoz- 
záadniuk, pont olyano- 
kat, amikkel a játék mo- 
FoskEt csökken, 
ugyanakkor a stratégiai 
kihívás sokszorosára nő, ! 
továbbá itt mindig ellen- 
fél ellen megy a harc, 
ami extra nyomást je- 
lent, és lehetőséget arra, ! 

ogy egymás orra alá 
borsot törjünk. 


ine, Puyo 


számít, 





Röviden összefoglalom a szabályokat, bár ezeket 





kell érintkezniük), de akármennyi 
is kapcsolódik össze, attól még 
nem tűnnek el. Az eltűntetést a 
kör alakú, villogó, úgynevezett 
Crash Gem-ek végzik, ezek is 
ugyanúgy esnek le, mint a többi, 


-egy kőpáros egyik feleként, 
ésszítén feszíteni félsz, 
hatunk velük, ha egy ilyet csatla- 
Hz azonos színű kövek- 

ez (elé is, lehet szintén 
Crash Gem tg), akkor azok el- 
tűnnek a Crash Gem-mel együtt. Van továbbá egy 
tipikus gyémánt alakú, mident ütő kövünk is, és 
tovább bonyolítja a dolgot az, hogy ha az ellenfél 
találatot visz be nekünk, akkor megjelennek nálunk 
olyan kövek is, amikben egy szám látható, ezek 
az úgynevezett Counter Gem-ek. Ez a szám min- 
dig eggyel csökken, ha újabb kőpárost ejtünk le, 
és csak a visszaszámlálás után válnak ezek valódi 
kövekké, addig sajnos nem nagyon lehet velük 
semmit sem kezdeni, Az azonos színű kövekből 
építkezhetünk is, ha négyet egymás mellé rakunk 
2x2-es négyzet alakban, akkor azok egy nagyobb 
kővé, Power Gemmé alakulnak át, ami Tönyégssén 
többet ér mind pontban, mind ellenfélnek bevitt ta- 
lálatban, amikor eltűnik. Természetesen az ilyen 
alakzatokat tovább is építhetjük, a 2x3-as, 3x2-es, 
3x3-as stb. Power Gem-ek egyre 


nagyobb értéket képviselnek. Építhetünk továbbá 























al 
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, di d 
Z I 
tős kombó, ami ha tartalmaz pár Power Gemet, 
brutálisan nagy bevitt ütést (az ellenfél számára 
pedig sok nehezen feldolgozható Counter Gemet) 
telent. Ezek az egyszerű szabályok igazán nagy 
számú kombinációra adnak lehetőséget, ami már 
komoly sésgjai érzéket igényel, természetesen 
akkor nyerünk, ha az ellenfélnek betelik a táblája, 
és nem tud több követ lerakni. 
A remek és pörgős ötlet felett 
Puzzle Fighter II Turbo az egyik 


ri 
1 aA 


ébként a Super 
igényesebben, 
legötletesebben és legtartalmasabban kivitelezett lo- 
gikai játék is egyben. Miközben a valódi csata két 
oldalt, a 12x6-os zónákban zajlik, plusz szórakoz- 
tató dolog, hogy két választott, super deformed (te- 
hát nagy fejű, gyerekes ábrázolásúl karakter renge- 
teg animációs Bis felhasználásával helyezkedik, 
verekszik, vagy legalábbis mozgásával és mimiká- 
jával kommentálja a helyzetet középen, például ha 
rosszul állunk, ció; a figuránk parázik, az ellenfé- 
lé meg röhög. A karakterek, ahogy az a címből is 
sejthető, népszerű verekedős Capcom játékokból let 
tek kölcsönözve, tehát mindenki által jól ismertek, 
mindenki megtalálja köztük a kedvencét. Egy részük 
a Street Fighter játékokból jött át vendégszereplő- 
nek, más részük a Darkstalkers-ből, az alap palettá- 
ról Ryu-t, Kent, Chun Lit, Sakura-t, Morrigant, Feli- 
cia-t, Hsien Ho-t és Donovant választhatjuk, de ter- 
mészetesen van lehetőség továbbiak elnyerésére is. 
karakterek ete egyébként 





A 
mm JADOK EN § terre hósetpelnjészk 





mindegyik kicsit más szintű mes- 
terséges intelligenciával rendelkezik, 
továbbá mindegyikük más alakzat 
ban szórja az ellenfél területére a Co- 
unter Gemeket a bevitt találatok alkalmá- 


val. 
Kezdetben négy játékmódot érhetünk el, 
de továbbiakat is el lehet nyerni. Az Ar- 
cade Mode természetesen a hagyomá- 
nyos játék, a választott karakterünk ellen 
véletlenszerűen kisorsolt, egyre erősebb 
ellenfelek jönnek, mint a Street Fighter- 
" ben. A Street Puzzle alatt is játék találha- 
I tó, itt egy meccset kell lenyomnunk brutá- 
I lisan erős ellenfelek ellen (nekem még egy 
8 sem sikerült, úgy szórják át a Counter 
Gemeket, mint egy verekedős játékban az 
ütéseket), mind a nyolc karakternél játsz- 
hatunk hat különféle extra dologért, 
ezek a szokásosak: extra ruhák, kar- 
akterek, új játékmódok, zenék, szí- 
 azrnek stb. A Link Battle választása 
esetén link kábelen keresztül 
játszhatunk egy haver ellen, vé- 
gül van még a róppant érdekes 
a Versus Mode, ez szintén két játé- 
NI kosos mód, télsb két he 
jépen játszhat, ez gyakorlat- 
EM Ban lehet, hogy Késsó kényelmetlen, 
nr I de ettől füg, jea I szerintem nagy 
ötlet. Itt mindkét játékos három 
gombbal játszhat, az egyik a balra 
) és jobbra gombokkal mozgathatja a 
E ki age az a és el je 
R és L pedig az egyik és másik játékos 
forgató (egy kánya lehet csak, rövid 
nyomással) és leejtő (hosszabb nyo- 
más) gombja egyben. 
Tehát ahogy azt feljebb is írtam, a Super Puzzle 
Fighter II Turbo jelenleg szerintem a létező egyik 
Jásjobó lögistáléki riindóníérsihagyonjel van 
találva, a super deformed karakterek miatt pedig a 
se sem olyan lepusztult és unalmas, mint az 
ilyen anyagot többségéé, ajánlom tehát mindenki- 
nek, aki az ilyen jellegű stutfokat kedveli. 
Credo 
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CAPCOM 





ra a kíváló 
kiváló 

§ jó 
u kiváló 
kiváló 


1-2 Játékos 
Tink kábel, mentés kártyára 


a Tutorial menüben Ryu is elmagyarázza nekünk. 
Van egy 12x6-os mezőnk, ebbe potyognak a szí- 
nes kövek, mindig kettő összekapcsolva, ezeket 
forgathatjuk, és gyorsabban le is ejthetjük, akár- 
csak a Tetris-ben. Négy kül ő színű kővel ta- 
lálkozhatunk, és természetesen itt is az a cél, hogy 
az azonos színűeket összekapcsoljuk (él mentén 





láncreakcióban lebomló építményeket is, tehát 
mondjuk, van egy nagyobb blokk kék kövünk alul, 
ezeken szintén egy nagyobb blokk sárga kövünk,  ] 
és a sárgákra ráejtünk egy kék Crash Gemet, ! 
majd egy sárgát. Ekkor a sárga eltünteti az egész! 
sárga blokkunkat, a kék pedig lejjebb esik immár 
magától, és lebontja a kék blokkot, ez így egy ket- 


v remek agymozgató, és egyben 
látuányos, izléses 
X túl hamar keményit be 
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ADVANCE 


THE ALIEN WABS EX 


jeit, főleg azokat, amik ÉM 
az egyedi, csak rá jellem-  , V. 

EZT STAN ÉT [leejti 
eze lleeer al eeséetelts ő 
ilyen volt például a Beetlejvice, 
a Batman, a Batman Visszatér, az Ollóke- 
ETT Ze LIz a ÚA eza Aula -a 
Az Álmosvölgy legendája. Ha egy játék 
MAGOT A Ált sál éreikeztő az nálam 

már szinte biztos befutó, erre is vannak 
felele MESE OSZ ue R CLT 
hsz Ete tel dkéel dol ee SZLNL OS ső 
MAY e es VAY bi 
GBA-ra megjelent Castleween (ez talán a 
[eze te ist 
sából jött ki) is ilyen, ennek a korábban 
SEZHÉ PS2 verzióját Dzson tesztelte a 
februári Konzolban, a GC változat pedig 

e le eaaat s E Teát te vet eua] 
MAOT TT a ee lut a oA 

CEL Aa e eZZaá o s talal eegzéste ALT LGÓ 
ugye az édesszájú, duci amerikai kölykök maska- 
CEZ t E je erenstalk Ti EN LETESYNI 
[NAL GE NEE TOKET Sás VE ÉV] 
hízzanak. a játék két hőse, Greg, az ö 
dögnek bei era YA Tar He ee rzt Ke Úoa 
zött lányka is. A csapatuk átkelt az erdőn, hogy a 
temető melletti ijesztő házban is szerencsét pró- 
báljon, hiszen a városi legenda úgy tartja, ott 
CASE LT KA GÁT ÉL CÉLT 
den gyermeknek. Hőseink kissé lemaradtak a töb- 
biektől, szerencséjükre, de azt még látják, hogy a 
gonosz tökfejű Mumus (Bogeyman) 
Nota es KEI eőte ásta to) 
LAGO ASE LAO ROS 
Me zA 

KEST  S ÉG ő 
rögtön a Mumus után indul, hogy 
MESS Sá e VONT 
KESZ ozatot se OM AÁe E e eeltlő 
és mi pedig meg is kapjuk az irányi- 
tást annak rendje és módja szerint. A 
MESÉS e e 
VEZE 
tes mászkálós anyag. Annyiban ho- 
LO A ft a The Lost Vikings-re, 
hogy a pályákon számos meghatáro- 
zott helyen válthatunk karaktert, de 
logikai feladványokkal nem találkozhatunk, csak 
DSE S Re tetele ásatást Csád rise vag AE 
mocsár, szakadék, eldőlő oszlop stb.), kapcsolók- 
kal, liftekkel, ugratókkal és még néhány ilyen na- 
rás ekes et e előte en Esttóták fejet 
edes SET ONES e ele Étel 
ETTEK RÉST KSE E SETS 
ee te ee ALT E MEGYE el els] 
Alicia tud ejtőernyőzni a boszorkánykalapjával, 
ele ee T LÉ le JERKS Meet seleá ae AL É a 
lélra zúzza magát, tehát ha ejtőernyőznünk kell, 
Kit vele JARSZ EST feel iz ga Sat 
mészetesen az alap mozdulatokkal és felvehető 
tárgyakkal találkozhatunk még, mindkét karakter 
ie LME LAT e eles see tits] 
C tsszále vese át ás ájte ML 

A GBA verzióról tehát többnyire ugyanazt lehet 
Cse É GY ee e ásás a 
FEDÉS KSS ESE ÉSE SSE SS e 
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TNS ee ale ele ászsae re e É ua 
kolt pixelgrafikája, ugyanakkor e téren sem ér- 
demli meg a kiváló minősítést, mert a túl kevés 
grafikai elem túl sokat ismétlődik, továbbá az ál- 
e TA ee Se E ele VA 
számok, nem igazán szimpatikusak, legalábbis 
FATAANAKTSNAY ETTE ETO ATA] 
La ésa le e lee seek MSÁH 
Me Yet GYA N OL eke ee u 
rossz semmilyen téren, de az átlagos szintet saj- 
nos nem nagyon üti meg, eléggé monoton, fantá- 
ziátlan, szabványos platformer. 

Credo 


CASTLELYJEEN 


ZATOT] 
MÁS VERZIÓ: PS2, GC 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LELTTELE 


6 pont 





Részletek a ? éves általános iskolai pré 


Mea NSA S e ere e else 
[de B 


Hello, itt Brother, a Big Brother. He- 
he, vicceltem, Pityesznek hívnak (a 
felnőttek meg Pistikének), és ez az 
első naplóm, azért írom egy üres fü- 
zetbe, mert a gépemet a Gyurinál 
hagytam. Egész tavaszi szünetben 
reggeltől estig nyomulunk nála háló- 
kártyán keresztül egymás ellen a 
Avake III-ban, és próbáljuk kigyúrni 
ese etes ás eltel 
szeretnénk indulni valami nagyobb kvékes 
Eva eke ÉT dea os 
eke És Mus ak kals "A eláll ds ela 
dóan egész nap játszanak, nem járnak suli- 
ee ás] 
Ce LM See Élt ée kel") él 
szer mi is eljuthatunk arra a szintre. 

A Gyurinak már le kellett feküdnie, ezért 
nem játszunk már, én még lefekvés előtt ki- 





pörgetem a Contra Advance-t, ezt a GBA já- 
MTA ele a e eke et C ÉN 
ami persze Titanium, nem holmi gagyi MX. 
Ez jó katonás, kommandós játék, persze nem 
EN ÁZSt e lott Étel 
ilyenekkel is el lehet szórakozni néha. Engem 
egyébként két dolog érdekel komolyabban, a 
csokoládé, abból sokat meg bírok enni, most 
is kaptam sok csoki nyulat, meg a katonás 
Gee MeG A leAletáa az il aálzáláelas ő 
és amerikai katonatiszt leszek, mert ott a leg- 
jobb a hadsereg. Néztem az afganisztáni 

kae Kerálláe die ee a e AT Áe NK NEL AT 
cai harcot nem mutattak sajnos, de azért a 
tankok mentek meg lövöldöztek rendesen. Jó, 
sea átal dee lel lezlkás "állát 
terrorizmus elleni háborúban, nem lenne jó, 
ha megint sok ezer ember halna meg a terro- 
risták miatt. Kíváncsi vagyok SETKIEÍER [-) 
következő ország, azt mondják, talán Szí- 
ria... 

dol KELLO tl TTL MT 
szó, a jövőben idegenek támadják meg a 
Földet, mindenféle hatalmas harci gépekkel 
felszerelkezve, és páncélos esel LÉ 
ták) is vannak az oldalukon. Jobbra kell ha- 
e ee EE ete e ése ek Á s 
Carla SANTA a áee szea kt LK ali 
ELEG RE e Se Leto VA ejt [ezer jeelaatog TA 
mindent, és mindenhol láng tör fel, néha fel- 


LEE [Es ete AE Lao s V ÁS E ele ess ÁE 
igénybe vehetünk. Az első pálya egy város- 
ban játszódik, itt beszállhatuni tankba, a 
második pályán egy vonatban DEE [et 
ee etek e N 


Mel zel jedréle nagyrészt egy repülő 
motoron száguldva kell lövöldöznünk, meg 
helikopteren és rakétán is utazhatunk, az ötö- 
dik egy gyár alienekkel, a hatodik pedig már 
az idegenek (vannak arctapadók is) 
földalatti fészke, ez már nagyon ke- 
mény. Nagyon jó, hogy tudunk fa- 
TENÁTÁSSS A ETT tte 
veken függeszkedni, és tudunk átló- 
san is lőni, menet közben egyébként 
hat különféle fegyvert vehetünk fel, 
[AG ESZ eleg A Cell LÉ] 
(esta teldllála e ésallalo e áttett 
ből állnak össze, pályánként 3-4 
darabbal is találkozhatunk, és iga- 
zán trükkösek, van olyan is, ami kö- 
rül úgy kell keringenünk, hogy ma- 
gát lője le, mi nem tudunk neki ár- 
tani. Szóval ez a Contra egész jó 
ee e 
minden mozdulatot be kell gyakorolni, és so- 
ha nem hibázni, nehéz fokozaton még talán 
még a programozó sem bírja kipörgetni. 

NEE LE ele ele TÉT eaT 
tam a játékot, irány az ágy, reggel meg jön 
AZTAT 

jel KETTES Ez LL ELSÉTÁL e 

Pityesz 





Credo 


bi Ü tt hin a 
KÜ aTgi3a RTL KÉT 
CAT] 

— MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

ie kALe b 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 











8 pont 
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vagyok valami nagy rajzfilmrajongó, annak ellen- 
ére sem, hogy nagyra értékelem eme művészeti 
formát. Így tehát csak TV szörfölés közben látok néha 
pár perc rajzfilmet, a Samurai Jackből sem láttam eddig 
sokat, amit láttam, az nem volt rossz, de annyira nem 
jött be, hogy igazán ráálljak, és napi szinten kövessem 
az eseményeket. A hangulatos, nagyon minimalista gra- 
fikájú, fél órás epizódokból álló rajzfilmsorozat egyéb- 
ként jelenleg is fut a Cartoon-Networkön min- 
den nap, és e mögölt is ugyanaz az orosz 
N származású Genndy Tartakovsky áll, aki a 
szintén minimalista Dexter laboratóriuma mö- 
gött. (Én viszont imádom ezt a rajzfilmet! 
Nézzétek, mert durva jó! Martin) 
A most megjelent GBA játék, a Samurai Jack: The 
Amvulet of Time természetesen ugya- 
narra a háttértörténetre épül, mint a 
rajzfilm: még Jack gyerekkorában 
történt, hogy az országot, ahol 
Jack született, egy gonosz boszor- 
kánymágus, Aku foglalta el, Jacket ak- 
kor az apja messzi földre küldte, hogy ta- 
nuljon meg mindent, elsősorban harcmű- 
vészetet és bölcsességet, hogy felnőtt sza- 
JEA visszatérve felszabadíthassa 
majd az országot, és legyőzhesse Aku-t. 
Jack a ojzílmben már érett férfiként ha- 
lad hazatelé, különféle kalandokba keve- 
redik, és időnként a gyerekkorára is 
visszaemlékezik. A játék elején Jackként 
egy kolostorban fura lényektől kapunk 
egy amulettet, amihez négy követ kell megtalálnunk, és 
azis ki togy a gonosz Aku küldött minket ebbe az 
alternatív időbe és dimenzióba, hogy később érjünk ha- 


A: tehát ,nem módosult" tudatállapotban nem 


za. 
A köveket természetesen egy oldolnézetes platformer 
keretében kell összegyőjtenünk, ahogy az a képekből is 
látszik. A játék grafkója inkább csakk közepes, de nem a 
minimalizmus miatt (azt én is kedvelem), hanem mert 
egyes dolgok gyengén letten konvertálva, mások meg 
nem túl fantáziadúsan megrajzolva. Ugyanakkor a zene 
igazán kiváló, az iniróban a rajzfilm nagyon fölbemá- 
szó, digitalizált zenéjét Hl a játékban pedig re- 
mek keleti dallamokat, amik jól is vannak hangszerelve, 
és jó hangulatot is jeránenék A játék sem annyira egy- 
szerű, mint a legtöbb platformer, nem csak 8 irányba 
scrollozva kell rohangálnunk, ugrálnunk é: 


fnáhéneri EeszáténkénbeeME[ és més nete, 






menthetünk állást a megfelelő helyeken, számos el Érd 
zásnál választhatunk szabadon útvonalat, továbbá 
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hetünk és használhatunk tárgyakat is, te- 
hát alapvetően sok kaland beütéssel is ta- 
lálkozhatunk. Ugyanakkor a harc is elég 
É egy közepes verekedős játéknak meg- 


lelő mennyiségű kombót vihetünk be, a 
kalönbőző épeségék pedig REG sze. 
rűen fejlődnek, aggathatunk magunkra 
páncélokat, meg egyebeket, használha- 
- tunk gyűrűket, varázsitalokat, sőt tanulha- 
tunk új mozdulatokat is stb. 

Az anyag tehát az átlagos mászkálós játékokhoz ké- 
8 rengeteg plusz nyújt, de van egy dolog, ami miatt 

énytelen vagyok levonni a játszhatóságból, és ennek 
következtében a szavatosságból és hangulatból is. A ket- 
tős fal akadályok, amiken egy speciális mozgáskombiná- 
cióval kell felugrálnunk, nagyon nehezek, ezeknél ne- 
f8 órát szoktam szerencsétlenkedni, és több helyen 

ladtam, bár van, hogy az ember elkapja a ritmust, és 







ii 


egyből felugról. Ezek bizonyára más játékosok életét is 
megkeserítik majd, de ha kitartó az ember és elég nyug- 
tatót szed be (esetleg ellazul a kedvenc tudatmódosítójá- 
valj, akkor azért bizonyára fel tud jutni ezeken is, és 
ezeket, továbbá a grafikát leszámítva a Szamuráj Jack 
igazán remek játék. 


Credo 








közepes 
óság jó 
úg jó 


ne ang kíváló 
e bit jó 


1 Játékos 
mentés kártyára 


v rengeteg, platformerben 
szinte sosem látott extra 
Xx két fal között iszonyú nehéz felugrani 


















maradva, természetesen sokat olvastam a 
játékról és számos lelkes élménybeszámo- 
lót végighallgattam, de eddig még a sorozat 
egyik tagjához sem volt szerencsém, hiába je- 
lent már meg a játék és több folytatása égek 
latilag minden aktvális gépre. Ebből következő- 
en a most GBA-ra megjelent Crazy Taxi: Catch 
a Ride-ot sem tudom hasonlítani az 1999-ben 
megjelent eredeti játéktermi verzióhoz vagy en- 
nek a DC, GC, PC és PS2 portást de még a 
DC-re megjelent Crazy Taxi 2-höz és az X-es 
Crazy Taxi 3: High Roller-hez sem. Azt tehát 
nem tudom megmondani, hogy mennyire hű az 
angol Graphics State által készített átirat az 
eredeti változatokhoz, de azt igen, hogy ez a 
játék egy hihetetlen nagy buli, játékmenetre rém 
egyszerű, mint a "80-as évek elején megjelent 
igazán játszható anyagok, 
Heganotkor legalább annyira 
letehetetlen és megunhatatlan is. 
Pont olyan anyag, amire a 
GBA-t igazán kitalálták, ha az 
embernek van pár szabad per- 
ce a metrón vagy buszon, csak 
előveszi, és játszik vele (hehe- 
he). 
A lényeg egyszerű, egy taxist 
kell alakítanunk egy nagyon le- 
egyszerűsített, arcade-os autó- 
szimulátorban, a célunk az, 
hogy felvegyünk utasokat 
(nyugisan furikázni nem lehet, 
mert időre megy a játék), és mi- 
nél gyorsabban elvigyük őket 
oda, ahova menni akarnak. Mindegyik felvéte- 
lekor láthatjuk a cél képét és az utca nevét, to- 
vábbá kapunk a feladatra bizonyos időt, ami 
SE el is kezd visszaszámolni. Tehát azonnal 
le kell taposnunk a gázba, a munkánkat a tá- 
volságmérő is segíti, és egy nyíl is mutatja min- 
dig a cél irányát, a cél tényleges kiszúrásában 
ig az segít minket, hogy a terület, ahol meg 
ell állnunk, vörösen villog. Az utasok ki- és be- 
szállásához természetesen meg kell állnunk, a 
gáz mellett van tehát fék is, továbbá kapcsolha- 
tunk hátramenetbe is, de a rendes sebességvál- 
tó a játék jellegéből következően hiányzik. Szá- 
guldás közben trükköket is bevethetünk, ugratá- 
sokat, farolásokat, egyebeket, ezeket is számol- 
ja a gép, és ezek hatására az utas még a vitel- 
díjon felül is perkál nekünk. 
A játékban [lá város (igaz a másodikat el kell 


nyernünk először tízezer dollár megkeresésével) 


Cs Taxi kérdésben roppantul le vagyok 





és négy autó 4 sofőr (a zöldhajú 
Axel, a feka B.D. Joe, a belevaló 
csaj Gena és a vén róka Gus a kí- 
nálat) közül választhatunk. Az Opti- 
ons-ben elég jól finomhangolhatjuk 
a beállításokat is (forgalom, kezdeti 
idő és nehézség), továbbá meghall- 

jathatjuk mind a 203 digitalizált 
Peszálóát és az 5 darab, játékhoz 
eléggé illő rockzenét. Az alapjáték- 
ban kevés idővel kezdünk, ehhez 
mindig hozzáadódik az utas ideje, így ha min- 
denkit leszállítunk, nagyon sok pénzt tudunk ke- 
resni (persze fokozatosan nehezedik a játék), 
de emellett játszhatunk úgy is, hogy fix idő alatt 
(3 5 vagy. 10 perc) minél több utas leszállításá- 
ra és viteldíj megkeresésére hajtunk, mindeze- 
ken túl pedig 9 minijátékot is játszhatunk. 

A Crazy Taxi grafikailag a leggyengébb, per- 
sze a lóMHz-es géptől ne várjunk el PS2 telje- 
sítményt, a gép tudásához képest az AGB Rush 
3D nevű motor is korrektül teljesít szerintem, hi- 
szen a két város teljesen 3D-s és elég komplex, 
bemehetünk a parkolóházba, az út dombokon 
és völgyeken keresztül is vezet stb. A játék igazi 
varázsa mindenesetre az egyszerűségében rej- 
lik, igazán addiktív, ökdskodi szellémő anyag, 


ezért tehát nagyon ajánlom mindenkinek! 
Credo 








1 Játékos 
mentés kártyára 


v rövid időre is jó szórakozás, és 
hosszútávon is megunhatatlan 
x a 3d grafika ronda, de a gép ennél 
többre sajnos nem nagyon képes 
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sas etek 

[Ae ELLE e] 
Blizzard mezt il (sség Sili- 
CZ as l Asz 
Feet ása Csibi EE ÉE 
TET KAL CA LAT SSL 
kiváló játék 1992-ben jelent meg PC- 
re, Amigóra, MD-re és SNES-re, és va- 
pisetj? 
kings 2: Norse By Norsewest (a kis szójáték Alfred Hitch- 
cock második legnagyobb filmjének, az Észak, Északnyu- 
tá EGOTÁN el, úgy lehetne talán fordítani, hogy 
Norvégia, Északnyugat, ez PC-re, PS-re, SNES-re és Sa- 
turnra jelent meg. A Blizzard fejesek most döntöttek úgy — 
számos patinásabb cég felt lat hasonlóan -, hogy ér- 
ELDA NE ee ee 
népszerű, és a célnak leginkább megfelelő GBA-ra, e cél 
LL save eásgt zá ae e szentelt 
zord igás lee sze ALOL OR LÉ] 
ee ee 
Silicon 8. Synapse sikerjátékot is a platformra, a 
JEG SOLA Ae tte ee 

kejatő 


S gémer kedvenc cége a főleg 


MARTIN BELESZÜL! 


at OS Hi [dee A AA 
CI 


ON a ri 
ML Lee dee táakézul 
volt annak idején, szintúgy az 
egész baráti körömnek, sajnos a 
ÉGETTE s] 
LELEK ALEOS S 
nek ellenére szívesen gondolok 
MATA 
SZOLT Cette 
mosan nyomattuk Amigán és 
PC-n, és együttes erővel gyűr- 
MET LÉ ess s 
UA zat 
vele, el is tűnt a süllyesztő- 
ben, és mostanáig nem is 
eye EJ 
tertek g 
elles Ésa 
igazán időtálló, ha az ember 
ee a 
KeTT et aeet 
AA Tate 
A játék eléggé META 
ELEGYES E tbrálatdbátzát 
és logikai játéknak. Az agytornáztató 
sát eller ölsz 
különülnek el olyan mértékben, mint például a Gott 
CLV azal kekoalsez sz aját: eszak vatolákssál 
kálós játékba, ráadásul viszonylag egyedi [sás A 
karakter helyett hármat irányítunk párhuzamosan, mind- 
CLA LO sztetees kekez eza sÁs a 














adatok, részfeladatok megoldására képes, a pályókot 

dig csak úgy tudják teljesíteni, ha FGYNÁN tels 
Tét Ce ZTA S e Tee Gee tes e 
don váltogathatunk a három viking között az L és R gom- 
Lee MOST AM rt H CAS szz 
Md Mgzá za Tee ree játeáae téesz á eső 
mint Erik, a Fürge, aki sokkal gyorsabban szalad, mint a 





[e SEL 
les AteNi ehseg 

Cl SL het u ee 
nekifut előtte, sok mindent szét tud fejelni, ellenfeleket és 
Zaj e tÓ Pell vikingünk a szőke baju- 
szú és hajú Balgog, az Ádáz, ő a legerősebb és legharci- 
xasabb a trióból, ő az A gombra kardozik, a B-re pedig 
nyiloz, íjával az ellenfelek mellett a kapcsolókat is el tudja 
találni, és át tudja kapcsolni. Harmadik és egyben utolsó 
szereplőnk Olof, a Testes, ő szintén szőke bajusszal és 
hajjal büszkélkedhet, emellett méretes pocakkol is megá 
dották a grafikusok, emiatt kissé lomha, de n 
masszív, a pajzsával képes blokkolni az ellenfeleket és el- 
[Evo EVALTOONAB ha pedig felfele tartja azt, egyrészt a 
Ces e ekes] 064 ejlőer- 
aa JOK I JA ja : B 









nyőzni. Az ember nem is hinné (omíg végig 
nem játssza a játékot), hogy a készítők mennyi 
komoly logikai feladványt és puzzle-t ki bírtal 
CSEL s A] 
ee salet a ee ata 
NA sed ii 
megnézhetünk, amit senki ne hagyjon ki, mert 
nagyon humoros, akárcsak a ee EST 
KN EAT 
KAT ke 
et a zs eszta át kaka te 
az eseményeket, tényleg olyan szinten, hogy az 
ember a földön fetreng a röhögéstől, már ha tud 
angolul. Az intróban hőseink elköszönnek az 
CEST e üle ei 
voltak, leszámítva Baleogot, neki csok egy utód 
jött össze eddig), és jobbra elindulnak vadászni. 





Mao e szljebe 
jonosz csigát, két kék 
ÖSZES TS 
Sá eáekedosa 
pee ee etet 
Ces áá 
Kekit eseeása át 
ják az alapvető képességei- 
gdyeneegegetésgba 
dászat végeztével vissza is 
Cate ezaz 
éjjel, amikor az egész napi 
[S GAEL GÁ e SVST e 
Tár e MLS 
nemzésétől elpilledve húz- 
of tsak Malt 
történik, egy UFO repül a 
[6 jettj án KA 
[ACTS TES 
GOT ATA UL 
Ce ST ate ee Gee ee jee EZÁSHTT aj 
CEN] fsz CALL ÁLMA ele eee et ili 
juk — ugyanis más elrabolt lényekkel beszélgetni is tu- 
dunk -, hogy elrablóink a Coutonian idegen fajhoz tar- 
toznak, elrablásunk célja pedig az, hogy az ufonauták 
gonosz és őrült vezérének, Tomatornak a gyűjteményét 
gazdogítsuk, neki ugyanis az a mániája, hogy össze- 


SZIV 









gyűjtsön a világmindenség minden élőlényéből néhányat, 
ja Hof ete kese üjesk Hésstis [VÉ] 
fent ismertetett képességekkel egyre nagyobb és egyre 
kedA eat ete ÉT EA JéJEiRA [El piát 
se ESCA ete] KE HBÉLEK 37-et, ezek 5 té- 
ee NT ee SSE e Set Gé 
EAT NÁL BESTE át IMS B 
[ZA ee za Aa kPa es A NNa 
elő, itt át is adhatunk tárgyakat a társainknak (amennyi- 
ben mellettünk állnak), és A-val kézbe is vehetünk dolgo- 
kat, amiket a játékban a B és R kombóval használhatunk. 
joo sel tZ LANE 
ed jé ÉSz SEL SESZZ ESZ Lee EeTő 
gos karakterekkel, elolvashatjuk a beépített segítséget 
ETEL S e Me Tee Lean 
FGL esz oj É] fécsínlER [ed dok LÉ 
ea S Ae GES 
Ge EZ ez LE Le gi 
tvális tárgy mellett, ez bizonyos sérülések esetén (gonosz 
ee ze LN LNI jerlbS 
és egyebek elfogyasztásával pedig növelhető. Természe- 
ML STaT [dot ezt sáfe terel RLE Ke talal sát 98 
de van rengeteg olyan csapda is (sugárfalak, darálógé- 
PGYÁNS ÁVÜ En SSEL fert etésatéS 
nem ér véget a játék, vannak pályák, amiket két viking- 
gel is lehet teljesíteni, de rendszerint ilyenkor kénytelenek 
Me LAT Tézdeni a pályát a Starttal előhozható pau- 
See ee ÜSS ZSS 
En játék, akárhányszor neki- 
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vesztett semmit a fényéből, Meglepő, hogy a remek ötle- 
tet viszonylag kevesen klónozták le, csak a GBC-s Mary- 
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nagyon gyenge kivitelezésű. pYeNi [TKI] ki Ci 
GES See Me AAA LEK UTST 
túl nehéz) logikai elemekkel megspékelt mászkálós játék, 
amiben három karaktert kell irányítani egyszerre, annak 
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EGY lle 
mo.shtmi címen (már amikor megy a szerver, nekem 
gyakran elérhetetlen), a Blizzard ugyanis átírta a játék 
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...sszóval éppen szerényen tépjük egymást ízek- 
re Dzsonnal valamelyik fórumon, másnap meg 
azon kapom magam, hogy Martin apu felkért: 
bábáskodjak a Csevegő felett. 

Jóllehet picit olyan a helyzet, mintha Uhrin Be- 
nedek bácsit jelölték volna köztársasági elnök- 
nek, csöppnyi hezitálás után mégis belevágtam. 
Ja, hogy ki vagyok? Radeon néven egzisztálok, 
de a részletesebb bemutatkozást ezúttal mellőz- 
ném, mert ez a Ti fórumotok és nem rólam szól. 
Engem mis. ha szép lassan is, de bizonnyal 
megismertek majd mokkáskanálnyi válaszai- 
mon keresztül. Nézzük tehát az e havi termést! 


Kedves 576 Konzol csapat! 1997 januárja óta próbálom 
rászánni magam egy levél írására, de az idő sajna nem en- 
gedte, hogy kezem a tollra kússzon. (Nálam a Rogue 
Leader-GameCube-duó okoz hasonló effektust. 
RL AVDeSGY, hiszem, ÉN megjártam a poklok poklát, mert 
több mint 3 éves aktív olvasás után fogtam, és egyszerűen ki- 
dobtam az addigi gyűjteményemet (Akkor nem te, ha- 
nem az újságaid járták meg a poklot. Egyébként 
még nem késő pótolni! R). Nem volt gépem, felesle- 
gesnek láttam tehát B továbbra is része legyek az őrület- 
nek. ,The show must go on..." Ám az az egy konzolmentes 
év igen zord percekkel ajándékozott meg, tehát újra itt va- 
úzek (még mindig gép nélkül). (Ezt szintén nem késő 
pótolni. R) Dicséret: zseniális írói tehetségek fordulnak 
meg a kezed alatt Martin (Itt vagyok például én :) R), 
ne tékozold el a fiúkat, bármilyen trehány a banda. (Sze- 
rinted egy trehány banda képes lenne hónapról- 
hónapra egy ilyen újságot a kezünkbe adni 
R) Süt a Töpról, hágy az a küllem és a belbecs házassága. 
Veres Miki neve összeforrt az FF irodalommal. Chip (Dale) 
nagyfaterjáról meg kiderült, hogy kamionos volt... Lám, még 
egy veterán is okul néha veletek kapcsolatban. A Cool-Túra 
téma a legjobb, ami ezzel az újsággal történt; nyomjátok az 
animét, mert nincs az országban fórümei ennek az igen fia- 
tal, ámde annál lehengerlőbb művészeti ágnak. Kulturális ér- 
tékekről beszéltem: hadd adjak megbízást nektek, Martin. 
Váljatok idővel Magyarország egyetlen modern művészetek- 
kel foglalkozó újságává (game, anime, zene, stb.), amely 
példát mutat a jelen, a múlt, és a jövő nemzedékeinek. (Már 
most is azok vagyunk :) Egyébként a múlt nem- 
zedékének hogy is kell példát mutatni? ;-) R) Ke- 
mény a dió? Remélem nem. Apropó anime: filmeket hol le- 
het szerezni 2000 km-es körzeten Belül Deutschland? Oszd 
meg velem az infót, mert szégyellem magam, hogy nem lát- 
tam pl: Akirát, Ghost in The Shell-t, stb. (ebay.de, 
ebay.co.uk, 2000 km-en belül többet nem tu- 
dok. Jóval keletebbre van ennek az igazi meleg- 
ágya... R) A havi témához hozzászólva egyértelmű, hogy 
hárdoiatées függ a kiadótól, a kiadó a fellesztőtől, és vis- 
sza (Szerintem csak visszafelé. A kiadó függ a 
hw-stól, a fejlesztő meg a kiadótól. R). Az össze- 
kötő kapocs a pénz. No money, no honey. Martin! Meg kell 
még köszönnöm, hogy felhívtad a figyelmemet a Fight Club 
című csodára. ,Az egész elk"rt nemzedék benzint csapol, 
felszolgál, vagy nyakkendős rabszolgának áll.." (Esetleg 
újságot szerkeszt, netán Csevegőt ír ;-) R) Búcsú- 
zom: Mikey 

(Én ugyan nem vagyok Martin, de örültem a 
szerencsének, máskor is kínálgass a leveleid- 
del! R) 





Röviden! Szerinted melyiket érdemesebb megvenni: Xbox-ot 
vagy PS2-te kerek és vannak jobb játékok? Légy- 
szi segíts! Kösz. Dávi 

(Na akko" most az elején essünk túl az elcsépelt 
kérdések non plus ultráján. Javaslati rangsor 
következik: ha fontos, hogy a lehető legna- 
gyobb számban dőljön az új anyag - bár ennek 
egyenes vonzata a szemétdömping is! - akkor 
vegyél egy Állomást. Pl. Ico, Devil May Cry 1-2, 
Gran Turismo 3 csak erre a gépre létezik. Ehhez 
van a legtöbb játék, a legtöbb kiegészítő, és 
szinte mindenki erről beszél. Az X-et sem kell 
félteni, jönnek az új cuccok rendesen, plusz a 
Rallisport Challenge, HALO, JSR Future, Morro- 
wind, Mechassault 4 a jövő Rare játékainak - le- 
hetséges Conker, Banjo, Perfect Dark folytatá- 
sok - Doboz-exkluzivitása is az MS gépe mellett 
szól. Ha azonban igazi ínyenc vagy, vásárlás 
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előtt tégy egy próbát a GameCube-bal is. A Ma- 
rio játékokat, a Rogue Leadert, a Zeldát, a Resi- 
dent Zero-t és rengeteg érkező Capcom játékot 
kizárólag a Kockára tudsz beszerezni. Ha pedig 
nem fontos, hogy mai játékokat nyomj, csak a 
szórakozás, nyugodtan nézhetsz a használtpia- 
con egy DC-t/PS1-et, esetleg öregebb masinákat 
is. Így harmad áron kijössz, az élmény viszont 
közel azonos (sőt...). Mindenképp javasolok egy 
próbát vásárlás előtt, hiszen valamennyi gépe- 
zet külön világ. Amelyik Téged a legjobban 
megfog, nyilván azt kell megvenni. Persze a leg- 
jobb, ha lottózol, majd ha nyertél, megveszed 
mindet, a maradék gempát meg elküldöd ne- 
kem. R) 





Tisztelt Martin! 1. Már egy ideje nem veszem a lapot, mert 
sokallom" a teszteket a hőn szeretett kockára. (Ami kijön 
a Cube-ra Európában, azt teszteljük. Ami nem 
jön ki, azt nem teszteljük. Ilyen egyszerű a kép- 
let. R) De nehogy félreértés essék, én nem vagyok a fajta 
,tenyeres-talpas" úriember, hogy ne fognám fel, nem a te/ti 
hibá/d/-tok a Kocka tesztek minimális mennyisége, ill. hiá- 
nya. Egész egyszerűen arról van szó, hogy nekem nem éri 
meg megvenni az újságot - főleg, mivel az ára elhagyta már 
a 700ft-ot is -, ha nem tudom vele kielégíteni a Nintendós 
információéhségemet (Minden fontosabb N-körüli 
hírmorzsát megtalálsz a Konzolban. A ,gyár- 
tott" információkat meghagyjuk másoknak. 
Egyébként sincs jobb alternatíva - főleg nem 
728 pénzért. R). 2. Az 576 honlapján feltüntethetnétek 
az aktuális Konzol tartalmánál, hogy milyen géptípusra is 
van az adott játék! (Továbbítom a kérést a megfele- 
lő helyre! R) 3. Ez egy kérés lesz: kérlek, Martin írd meg 
nekem, hogy melyik gépre milyen programnyelv kell a játék- 
készítéshez. Előre is köszönöm! (Mindhárom géphez 
van , developer kit", mely a fejlesztői gépen kí- 
vül tartalmazza a PC-csatlakoztatáshoz szüksé- 
ges kábeleket és egy fejlesztői szoftverkörnye- 
zetet. Ez minden esetben egy picit más, általá- 
ban valamilyen a C-vel szoros rokonságban ál- 
ló magas szintű programozási nyelv. De ha na- 
gyon penge vagy, assemblyben mindegyik gép- 
re írhatsz cuccot. Ha kész Küldd el, megtesztel- 
jük :) R). 4. Neonew. Magyarország. (Radeon. Buda- 
pest. Örültem. R) 


Kedves 576 Konzol Team! Az újság nagyon király, de nem 
ezért írok. A tüdő az, hogy (mint mindenki) gépet szeretnék 
venni, de rohadtul utálok dönteni. (Akkor hogy sikerült 
eldönteni, hogy gépet veszel? :) R) Erre még rájön 
az is, hogy nemsokára kijön a Phantom, amit már tényleg 
nem tudok hova tenni. (A TV-m alatt el tudnám kép- 
zelni. R) Szerintem mindenki, aki konzolt akar vásárolni, 
az várja meg az ,E3" kiállítást. Én /pillanat az Xbox mellett 
vagyok, főleg akkor, ha megjelenik rá a Metal Gear Solid 3, 
vagy a Gran Turismo 3 (Na ez ki van zárva, hogy 
megjelenik rá! R), vagy mindkettő. Más: A Rage. Na- 
gyon sajnálom, mert igazán kölcsön lehetett volna adni neki 
egy kevés pénzt. (,Az üzlet háború!" A Looking 
Glass, a Mattel, az Atari, a Commodore, és a Se- 
ga (mint hardveres), mind-mind beadták a kul- 
csot. Mint az Atari, egyszer talán a Rage is újjá- 
éled. Egyébként ne aggódj, a legnagyobb cucco- 
kat - Lamborghini, Rocky 2 - még sikerült kime- 
nekíteni a süllyedő hajóról. R) Most olvastam a Diab- 
lot, ami tényleg nagyon...király, és csak ajánlani tudom min- 
denkinek! Tényleg! Nem készülít) konzolra Diablo-folytatás? 
(Nem bizony. Én sem értem... R) Martin! Azt az új- 
ság hátulján lévő Getaway-t szedd le, de gyorsan! (Küldj 
egy képet magadról, kidobjuk azt, de addig 
marad a GW. R) Böjtös Gabriella, Véres Miklós, csak így 
tovább! (Na, most tutira a szívükbe loptad magad... - KG) És 
persze Martin, a nagy szoknyapecér! (Na, most tutira 
neki is... R) Kérdéseim: 

1. Érdemes várni a Phantomra? (A Phantom egy telje- 
sen alternatív rendszernek készül a mai konzo- 
lokhoz képest. Vagy bukás lesz, vagy siker, de 
mindenképpen MÁS, mint a ma futó dögök bár- 
melyike - már ha valaha megjelenik. Carpe di- 
em, ne várj rá... R) 

2. Martin, neked milyen autód van? (Ezüstmetál Shelby 
GT500 kék sráfozással, én láttam! ; ) - KG) (Egy Trabant 


kombi motoros Dodge Viperrel küldi. A zöldkár- 
tyát lötte hozzá, de szakít, mint a vaddisznó. R) 
3. Miért nincsen , HALO" poszter? (Mert kétszer annyi 
PS2-fan szidná az Xbox-ot a hatására a, GC-s 
tábor pedig könnyzáporba fakadna ki. R) 

4. Melyik néz ki jobban: a számítógépes, vagy az Xbox-os 
Splinter Cell? (Az X-eseknek a konzolos, a PC-sek- 
nek a számgépes változat jön be. Ugyanazt a 
grafikai motort használják amúgy, tehát elvileg 
egyforma... R) € 

5. Van Max Payne konzolra? (XBOX-ra - KG) (És PS2-re 
is. R) 5 
Ui.: Csak így tovább! (Úgy lesz. R) Steve, Szentlőrinc 


Helló 576 Konzol! 

Íme néhány jel, ami arra utal, hogy a kedvenc játékod: 

1. Devil May Cry 

- A boltban mindig azt keresed, hol lehet kapni démonener- 
gia-töltőt. 

- Már többször hoztak le a Szabadság-hídról, mert azt hit- 
ted, találsz valami király cuccot. 

2. Silent Hill 

- Már kitiltottak a korházakból, mert vascsővel ütötted a nő- 
véreket. 

- Táskádat általában invertory-ként emlegeted. 

3. Metal Gear Solid 

- Ha meglátsz egy biztonsági kamerát egyből falhoz lapulsz. 
- Sokan néznek hülyének, mert dobozokban mászkálsz. 
(Ráadásul folyton érces hangon beszélsz, és Co- 
lonelnek hívod a főnöködet. Telefoncsörgés hatá- 
sára pedig nem a zsebedbe nyúlsz, hanem legug- 
golsz, és a füledhez szorítod a középső ujjad. R) 
4. Final Fantasy 

- Mindig a matektanárod gyenge pontjait keresed 

- A gyógyszertárban mindig Potiont akarsz venni 

5. Max Payne 

- Lassított felvételben próbálsz ugrálgatni a metróaluljáróban 
Remélem bedobtok a Csevibe! (Simába... R) UI.: Devil May 
Cry Rulez! Drag, Budapest 

(A szisztéma szerint Magyarországon nagyon 
sok State of Emergency-fan élhet... Amúgy kira 
volt a leveled ;-). R) 


Hello Martin. Zola vagyok, én küldtem a képet Snake-ről, ha 
még emlékszel. December elején küldtem még egyet, melyről 
az a gyanúm, hogy nem kaptad meg. Remélem végül eljut 
hozzád a cucc vagy megszerzed, legfeljebb levágsz néhány 
orkot. üdv. Artemis Entreri Ui.: Császár vagy öcsém, a Primal 
teszt állatkirály, a Két Torony is király, Angelina Jolie is király 
(Nő. R), a Warhammer 40 K is király. látod haver itt csak TE 
vagy a császár.... meg Napoleon. 

(Martin apu köszöni szépen, megkapta. Dobj fel 
egy levelet , Snake kép" jeligére - géptípusod is! 
-, mert a címed elkeverte, de a T. föszerkesztő úr- 
nak is van némi küldenivalója :) R) 


Kedves Martin. Hozzád fordulok utolsó reményemben, 
ugyanis volna egy kérésem. Van nekem egy PS1-es nagy ked- 
vencem, az X-Com két része, a mai szemmel már elavultnak 
tűnő stuffok, a hangulata, és a témája miatt mégis nagy él- 
ményt nyújtanak, illetve nyújtottak. Komolyra fordítva, tényleg 
nagyon szeretném, ha tudnátok segíteni. A pontos címek: X- 
Com: Enemy Unknown, X-Com: Terror from the Deep. Előre is 
köszönöm segítségetek, maradok továbbra is hű olvasótok. ifj. 
Horváth György. (Gyerkőcök, ha tudunk segíteni 
Gyuri tagnak, hívjuk már fel, a száma: 06 
73/571-059, vagy 06 70/207-1614. Bár nekem 
úgy rémlik ez a két cím csak PC-re jött ki... Azért 
kösz, a nevében is. R) 


(Az alábbi teremtmény csekélyke magyarázatra 
szorul: az őt szerző úriember zsenialitása, magá- 
val ragadó, briliáns stílusa értő-értetlen fülek 
számára egyaránt nyilvánvaló, így történhetett 
meg, hogy Martin apu első meghallgatás után 
rendelt tőle egy próbatesztet. Hogy mit hoz Tyler 
számára a holnap? Ki tudja... Tegnap még én is 
csak egy niemand fórumos tróger voltam, ma 
meg már egy Csevegőt író niemand fórumos tró- 
ger vagyok :) R) 

Hogy mi van már megint? A szellemi fel- és leépülést — agyi 
szinttől és ízléstől függően választhatja ki mindenki a rá jel- 
lemzőt és számára megfelelőt — szorgalmazó rovat isszále 
rülése felett érzett megnyugvás miatti reakcióm pillanatai 
ezek, yes, kulturálisan nem leszünk elhanyagolva, királyság 
van! (Gyk. az eufóriát a srácnál a Cool-Túra rovat 
visszatérése okozza. R) Pofátlanul odacsapva az asztal 
közepére, hadd legyek már in medias res: a kooperáció, Mar- 
tin, amit fél szövdltségemlletttl, leginkább egy lavinára em- 
lékeztet: a sok stexszel operáló síparadicsom-addict turista el- 
köhinti magát, mire a fél hegyekdel mozgásba indul. Jóma- 
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gam csak jelen levél keretein belül csiszolgatom a szóffsás- 
skilljeimet; lévén, nincs elég időm arra, hogy újabb merényle- 
teket kövessek el (Szerbiát ignorálva ;-). Vérző szívvel bár, de 
csak egy olyat tudok drótpostailag röptetni, amit már a virtu- 
ális por bitjei leptek be — egy év körü i korral kell számolni a 
kis trágánál, Nem reprezentatív — stílust és hozzáállást tük- 
rözhet, de száz százal lékig mérvadó persze nem lehet. Az el- 
telt idő miatt viszont azt ki merem jelenteni, hogy ennél csak 
pofásabbakat tudnék összevágni. (Tudom. Meg a magasugró 
is, aki a kis sámlin átvetődve pofára esik, aztán közli, hogy 
máskor az Eiffel-torony is megy neki :-) Livin soné-elfekt: he 
ez a levélke printmédia-kompatibilis lenne, akkor hajrázzunk 
tovább! (A cikkedről nem én döntök, de a leveled- 
del printmédia kompatibilitásra ítéltettél, jöhet a 
hajrá! Egyébként olvastam a tesztet, üt! R) Ha nem, 
akkor, Martin, vágjál majd a mail-címemre egy két szavas vá- 
laszt, hogy érdemes-e egyáltalán próbálkoznom ilyesmivel, 
vagy még a gondolatát is kiverhetném a fejemből, hogy ezzel 
lehet valamit kezdeni. Plíz. Megköszöntem. So. Drága feleim, 
köszönet azokért a fél-egész mondatokért, amiket rám áldoz- 
tatok; Böjtös Gabi egy cikkében botlottam egy néhány soros 
egyetértésbe, s a Csevegőn keresztüli reagálások is thai 
masszázsként bizsergették az egómat. (Akkora lett az arcom, 
hogy folyton kapargatni kell vakolókanállal, mert folyton lesú- 
rolom vele a falakat, legyek bármilyen óvatos is ;-) (Ugorj 
be a szerkösztötégbe mondd, üvöltsd, hogy a 
PS2 egy hulladék gép, Dzson ingyen átrendezi - 
vakolókanál nélkül. :) R) De komolyan: jólesett. Az pe- 
dig, hogy már egyén-ízű és hangulatú vélemények csapódnak 
be a Csevegőbe, kifejezetten ,elmorzsoltam-egy-könnycsep- 
pet"-hatást váltott ki belőlem. (Ezek után megnézném 
az arcberendezésed reakcióját saját szerzemé- 
nyed viszontláttának hatására :) R) Mr. Csibrák leve- 
le karakteres volt, gratulálok, Szolnok City (mit city! metropo- 
lis!) valóban egyike azoknak a lokációknak, amik kritikai táp- 
talajként szolgálhatnak egy, a világ felé nyálat megvetően és 
ívben köpő, ugyanckkor körreki arcnak. Újság. Februári szá- 
mot átnyálaztam. Csipi M Lee Nintendo-addikciójának gyü- 
mölcse olyankor érik a legszebben, amikor Zelda és Resident 
Evil kerül a kezei közé. A januári Primal cikk elmélázós han- 
Fe és felépítésének irányába szintén csak a mély fő- 
ajtás lehet a reakció. Mozgolódik valami. Csak hagyni kell, 
hogy ez a mozgolódás átcsapjon nagy sebességű és kiterje- 
désű múvingba. Az innenső oldalon pedig majd kapaszko- 
dunk. Keep it real! Amit mondtál, Martin: ,Rajta vagyunk az 
egyániságen ezerrel!" - hát, ehhez képzeld ma: és elé Do- 
nald Sutherlandet a Dirty Dozenből, amint nogykásdsni bo- 
rostásan bólogatva azt mondja: ,El is várom!" — nekem meg 
már nincs több szavam. Csak egyvalami maradt: én, tisztelet- 
tel: Tyler Durden. (Flash volt az eresztés, Tyler bará- 
tom. Sok ilyet küldjetek, nagyon sok ilyet! VÉRT 
akarok izzadni annak"az eldöntésekor, mely le- 
velek kapjanak helyet a Csevegő hasábjain! Ne 
kíméljetek! R) 











(A következő megint csak ultra levélről nehéz 
volt eldönteni, hogy bepakoljam-e gigászi hossza 
miatt. Végül pozitív válasz született, csakhogy 
lássátok: , alternatív" módon is meg lehet érdek- 
lödni: milyen konzol is dívik manapság. R) 

Ó csevegő, miért is vagy Csevegő? Akár Júlia feltehetné ma- 

ában ezt a kérdést, miközben kihajolva a panelház kilence- 
dik emeletéről, egy megafonnal a szája előtt üvöltve próbál 
kommunikálni az enyhén illuminált állapotban levő Rómeó- 
val, aki még ott lent — tételezzük fel teljesen vízszintes, sima 
betonon is eléggé jelentős kilengésekkel navigál. És persze a 
lakótelep jelentős része eme igencsak meglepő udvarlási ce- 
remóniát Egyel, fittyet sem hány két szinttel lejjebb történő 
eseményekre, ahol L. Arzén főtőesztergályosgázlakatos ép- 
E azon morfondírozik (azaz az őrület határán mozog), 

ogy éppen milyen ,videjójátékot" vegyen a hülye portáské- 
pű gyerekének (itt egy pillanatra elgondolkodik hősünk, mert 
tényleg hasonlít a gyerek arra a portásra, aki az asszony 
munkahelyén lopja a napot) születésnapjára. A mai nap 
ugyanis teljes kudarccal záródott L. Arzén számára, mert 
ugyanis azt hitte, hogy csak betrappol a boltba és vesz 
xidejójátékot". De ez nem megy ilyen egyszerűen. Hősün! 

ersze b is tért valami bazinagy boltba, ahol az orrsövény- 

aparótól a centrifugás poralátétig minden műszaki berende- 
zést árusítottak. Kb. három órás tájékozódó sétafika után, ro- 
gyadozó lábakkal észrevette, hogy egy képernyő körül pat- 
tanásos, lapátfülű, tinédzserutánzatok visítva ugrálnak, meg 
nyomogatnak valamit. Odasétálva meglepetten tapasztalja, 
hogy majdnem élethű grafikájú förmedvény éppen öttonnás 
ökleivel egy szilikontömött dl ltözött hölgyemény kebleit 
próbálja hátpúppá alakítani. Fejét vakargatva megjegyzi 
magában, hogy sokat változott a világ azóta, mikor ő játék- 
gépet látott, azt is füstös kocsmában jó pár feles után és mé: 
az is felrémlik neki, hogy pénzt dobott bele de az istennel 
sem akart óvszert kiadni az a szemét masina. ,Na akkor ez 
kell" - gondolta magában és odavánszorgott az első eladó- 
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nak gondolt lenyalt hajú csókához. Kiderült az, hogy valóban 
eladó a kölök, meg az is hogy van még a látottan kívül 3 faj- 
ta játékgép is amik árban és egyéb paraméterekben is külön- 
böznek. , Paraméter?" — hősünk elsajátított egy új szót, és ez 
még csak a kezdet. Halljuk hogyan csattognak a fejében a 
dörzskerekek. Agyi súrlódás... Szó szerint kiizzadja a követ- 
kező kérdést: , Ööö...milyen . prar.. pama.. parana... para- 
méter (KIMONDTA!!)]-ekben különböznek?" Bátor ember, 
hogy megkérdezte, mert az eladó olyan, már-már ördögi 
számmisztikába hajló adatokkal kezdte el bombázni szegény 
L. Arzént, hogy az legszívesebben a föld alá bújt volna. 
Mennyivel jobb volt régen" — gondolta — akkor nem kellett 
választani, volt egyféle termék és slussz!" Visszasírja a ré 
nehasználdazagyadmertakkorellenségleszel — időket. De hát 
most megkapta a bitet, meg bájtot, meg a ramot, meg a dé- 
védét, meg polygont, pixelt...a többiről ne is beszéljünk. El- 
adó pedig kérdőn néz, látszik rajta hogy válaszra vár. Hő- 
sünk pedig meg akarja mutatni, hogy azért ő is konyít hoz- 
zá, de valójában a totális káosz állapota rendezett nyuga- 
lomnak tűnhet ahhoz képest ami most a fejében kavarog. 
egy olyan 128 poligonos dévédésbitet, meg kártyara- 
mot... izé.." Puff! Agyzárlat.. súrlódás megszűnik, zéró- 
pont. Csak az eladó röhög, de hangosan és egyre jobban 
emelkedik a hangereje. Már szinte a padlón fetreng, mikor L. 
Arzén úgy dönt, ha ebben nem is jó, de másban igen. Mivel 
már mindenki őket nézi, épp itt az ideje, hogy megvédje meg- 
tépázott férfiúi becsületét. Felhúzza a földről a már lassan re- 
keszizom-szakadást szenvedett eladót és CSATT! Lám-lám a 
nevetés elhalkult, az eladó kölök a békés eszméletlenségben 
helyet foglalt egy fotocellásszaunatisztító és egy elektromos 

lekvárfőzőfakanalálrendező masina között. Csak az állán 
észrevehető vörös folt árulkodik arról, hogy hogyan is került 
oda. Hősünk megnyugodott, de csak egy időre, hisz a valós 
probléma még nem oldódott meg, és darabig nem is fog, hi- 
szen bogiamet sűrű felépítésű emberek igyekeznek felé, 
minden bizonnyal az előbbi incidens miatt. Miután megdön- 
tötte a 100 méteres akadályfutás (az üzlet ugye tele volt min- 
denféle tárgyakkal) és a 10 másodperc alatt fellökhető élőlé 
nyek (meg emberekkel is) rekordját, kiviharozva az épületből, 
felszállt, mit felszállt, felrepült az éppen arra tévedt tömegköz- 
lekedési eszközre. Mivel délután négy óra volt, még szeren- 
cséje is volt hisz a buszon szinte egybefüggő húsmassza im- 
bolygott és ennek köszönhetően egyrészt elhúzódni sem tudott 
a szinte a levegőt általinaló L. Arzén elől, másrészt puha kö- 
zeget biztosított az érkezőnek. El sem hitte hogy hazaért. Fe- 
leség az ajtóban; kérdőn néz. Szinte ugyanúgy mint az eladó. 
CSATT! Szóval most a feleség is pihen egy picit a gardrób és 
a főrészpálma között. Csend van és nyugalom, csak mintha 
kintről szűrődne be valami hörgésféle... 

Júlia még mindig megafonnal a kezében mereszti fartáját a 
kilencedik emeleti lakásból. Hangja már rég nem a régi. A sok 
ordítástól már csak amolyan szörcsögő-hörgő valami hagyja 
el a torkát. De még így is próbálkozik, ami dicséretes. Kilenc 
emelet mélységében már beállt a teljes beállás. Rómeó már 
órák óta a kábultak álmát alussza, követve apja - fiamigyá- 
linkábbmertazlegalábbmegláccikrajtad — felfogását. Néha 
meg-megrándul, de ez is amolyan vegetatív jelzés a külvilág 
felé, h. arra tévedő dögevő riáhogyi belekóstoljon. Rá- 
adásul félig belesüppedt egy rekettyebokorba, ami némi kom- 
fortérzést is nyújthat a megtárct lovagnak. 

L. Arzén az ablakban füstöl. Júlia abbahagyta kommuniká- 
ciót és mivel hang már nem tudja elhagyni a torkát, egy velő- 
set bemutatott a fent udvarlónak és lehajította a megatont. A 
puhább koppanás jelezte, hogy a csomag célba talált. Róme- 
ónak nem csak az alkohol okozta macskanyávogással a fejé- 
ben kell ébrednie reggel, hanem egy orrszarvúakat is meg- 
szégyenítő dudorral alronílokán; 

"Dúl a szerelem" - gondolta L. Arzén és cinikus mosollyal 
konstatálta, hogy felesége még mindig nem tért magához. Ja- 
ney (Janey, a leveled/novellád nagyon zorkó volt, 
bár az én verziómban Arzén lezúzta volna a bol- 
tost láncfűrésszel, majd Tyrantté válva az egész 
biztonságiör-sereget elintézte volna egy T-vírus 
szeretetcsókkal. Aztán otthon knám még bő- 
ven Mrs. Arzént is - szimpla saller túl humá- 
nus. Ja, és a végén J is megöngyilkoltattam 
volna saját magával, Rómeót pedig cuccról-cucc- 
ra széthordhatták volna a gyilkos hollók - élve. 
Lehet, hogy sok lesz a Resident Evil? :) Csak így 
tovább, Janey! A ,kérdésedre" a választ lásd fel- 
jebb! R) 


















Üdv mindenkinek! Ma, egy üres-unalmas órámban átlapoz- 
gattam néhány régi 576 KByte-ot és Konzolt. (Jó gyorsan 
olvashatsz. R) Mit mondjak: felemelő élmény volt! Ez az él- 
mény inspirált arra, hogy billentyűzetet ragadjak. Néhány 

ikk elolvasása után megrohant az a nosztalgikus érzés, ami- 
ről egyre többet olvashatunk manapság a Csevegőben. Né- 
hány régi ismerős láttán egészen elérzékenyültem, mások ha- 
tására könnyeim potyogtak a röhögéstől (eme reakciót legin- 
kább a kezdeti PC programok váltották ki). Átnyálaztam né- 


hány Democracy és Manga rovatot (de jók is voltak!), rábuk- 
kantam pár egykori kedvencre, s megfogadtam — mint már oly 
sokszor -, hogy beszerzek magamnak egy SNES-t, és egi 
C64 esetleg Plus4-et (hiába, a Bard"s Tale verhetetlen volt). El- 
tallózgattam a régi tesztelők cikkei közt, néhányukat már rég 
elfelejtettem. Martin, csak te maradtál a régi! A MK2 és SSF2 
cikkeidet ma is külön mappában őrzöm. De hogy ne csak a 
nosztalgikus ömlengés legyen ebből a levélből, leírom, mi az, 
ami íreet St HNRN sárgtek kutatómunkám eredmé- 
nyét ronológiai tanulmányban. 

Az ödkolban két nagyobb törzs (, Törzs" :) R) vetélkedett 
az életben maradásért: a Có4 és a Cplus4. Ádáz csatát vív- 
tak, s bár a Có4 tovább fennmaradhatott, az új generációk le- 
söpörték a színről. 

- Az ókor csatáit a PC-AMIGA háborúk, illetve a kezdeti 
KONZOL-PC összecsapások jelentették. Bár ezek populárisan 
nem voltak annyira érzékelhetőek, ha valaki ilyen körökben 
forgott, óhatatlanul belekeveredett valami vitába. Bár — sze- 
rény véleményem szerint - az AMIGA egy iszonyú jó gép volt 
(A1200 RULEZ!), süllyesztőbe került, s a PC megkezdte örökig 
tartó uralmát. (...ami egyre inkább közeledik a vé- 
géhez... R) z 

- S vala az nagy csata: SNES Vs MD. No comment! Ízlések 
és pofonok különbözők, 

— Az újgenerációs konzolok és a fejlettebb PC-k harca már 
tényleg vérre ment. A magazin kétfelé vált, s ez jó volt mind- 
két tábornak. Vivát Konzol! 

- § most? A PC tulajok jól kijönnek egymással (Végül is 
csak nVidia vs. ATi 4 AMD vs. Intel csata van... 
Marják egymást, mint gatyát a hypo. Ahol min. 2 
ember van, ott anyázás van. R), de mi? PS a DC és a 
N64 harca, majd a PS2-Xbox-GC háború. Nem elég nekünk 
a közel-keleti helyzet? 

A lényeg lényeg marad: ötéves egészségügyi pályafutásom 
alatt sikerült megjegyeznem a legfontosabb tanulságot: amíg 
emberek közelében, mellett, szolgálatában dolgozol, mindig 
lesz néhány (2) birka, aki nem tud megülni a valagán, vagy 
kötelességének érzi más cuccait/munkáját lehordani, illetve 
sajátját megvédeni, akkor is, ha abszolút nem konyít a témá- 
hoz. Ezzel azonban ti, kedves tesztelő gárda, ne törődjetek, 
folytassátok azt, amit 1990 óta műveltek, folyamatosan emel- 
kedő színvonallal. (A jó bölcs csendben végzi mun- 
káját nem törödvén a zúgolódókkal. Legyenek 
azok akár rosszmájú olvasók, akár a konkuren- 
cia. R) Végezetül álljon itt tanulságként egy idézet egy PC 
sszakbolt" tulajdonosától, akinél USB billentyűzetet vásárol- 
tam volna a PS2-höz, mikor ezt közöltem vele, kijelentette: 
,Pléjsztésön kettőt vettél? Normális vagy? Ugyanazt tudja, 
mint az egy, csak fekete dobozba rakták..." (Ha gondo- 
lod, füdök adni egy 486-os prockót. Kérj a srác- 
tól érte egy 3 gigás P4-est, végül is ugyanaz, 
csak picit több a tranzisztor, meg más a csoma- 
golás! Azt is megüzenheted, hogy a Konzol má- 
iusi Csevegőjében elnyerte a hónap vadmarhája 
címet. R) Peti Balázs, Komló (Én nagyon örülök, hogy írtál, 
Balázs. KG) 


Helló 576 Konzol Team! Nagyon tuti az újság tetszett a GTA 
Vice City teszt és játék leírás. Lenne egy kérésem hozzátok, ha 
mód van rá teljesítsétek, szeretnék egy Playstation 2. Előre kö- 
szönöm csá csumi csá cső tészta Szervokormány. (Beléd is! 
R) Még egyszer köszönöm. Peti (Mikor egy ürge lábait 
és alsótestét szeparálta a vonat, ő is azt kérdez- 
te, amit most én: , hát a ft"""m nem kéne?" Per- 
sze ettől függetlenül mi szeretünk téged :) R) 





Hölgyeim és Uraim, önök a Radeon-féle Csevegő 
kísérleti epizódját olvasták. Dicséretet, anyázást 
vagy bármilyen más jellegű reflexiót szeretettel 
várok. Ne zavarjon senkit, hogy új hús vagyok a 
piacon, ne legyen irgalom! Tüzkeresztség over. 


Most pedig következzen az az izgalmas téma, 
mellyel júniusi számunkban szeretnénk foglal- 
kozni (minél gyorsabban reagáljatok, lehetőleg 
nem túl bő lére eresztett, de frappáns irományok- 
kal levélben vagy emailben - Index és Superga- 
mez haverok, csipkedjétek magatokat! :) 


Kellenek nekünk az újszerű, extrém, néha bizarr 
játékok, vagy túlságosan konzervatívak va- 
gyunk? Kellenek-e a piacnak nagy mennyiség- 
ben olyan csodabogarak, mint a Rez, a Fregu- 
ency, a Jet Set Radio vagy a Freak Out? Zavar 
minket Mario hátán a permetezőgép? Akarunk 
vonatot vezetni, ablakot pucolni, táncszönyegen 
ugrándozni? Hát csinos lánykák képeire zoomol- 
gatni? Megbotránkozunk egy dilinyós, Conker 
nevű mókus káromkodásán? Mennyire érzékeny 
a piac a reformokra? Miért sír folyton az arcunk, 
hogy nincsenek új ötletek odakint? 
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Nick Hornby: Egy fiúról (About a boy) 
(2002, Európa) 


A filmes szekcióban egy kultikus könyvből készült filmmel foglalkoztunk 
— felmerült bennünk a gondolat, ha a szerkezeti egység megőrzése ér- 
dekében Herbert apó Dűne-szériáját vesézzük egy kicsit Könyv címszó 
alatt is. Ekkor azonban a zenéknél a Dune filmzenealbummal, a netes 
részen pedig valami elvakult Herbert-fansite-tal kellett volna foglalkoz- 
nunk. Hornby sikerkönyve akadt másodikként a kezünkbe: a Cool-Túra 
szerkesztési elveibe a Kitárgyalandó irodalmi mű ilyen hirtelen kivá- 
lasztása is bőven belefér. 


Egy fiúról 





szereplője, Will Freeman (a vilá: ik leggondtala- 
öokbiánber - az apja által fi karásonyitdal jogdí- 
isi 1 származik a vagyona) — de képtelen arra, hogy 
árkiért vagy bármiért felelősséget vállaljon. Az életé- 
Bélhírislesí belépő Morcusigyokerésen félfórgát mir. 


dent — hősünk bőven túl a harmincon jön rá arra, 
hogy nincs is annyira rendben az élete, mint ahogy 


azt ő elképzelte 
magának. 
könyv meglepő módon egész tisztességes filmadaptá- 
t kapott (Hornby másik ismert regényét, a High Fide- 
lity-t sikerült alaposan elszúrni), és még ilyen, mozgóké- 
pes formában is ajánlott olvasmány. Elmélkedés önma- 








köz 4 Az Egy fiúról Hornby második kísérlete a ,hogyan lépjük át a felnőtt- gunk megtalálásának szükségességéről — a huszon- 
9 kor küszöbét akkor, ha mindenki más szerint már egy évtizede meg sok/harminckevés éves magunkfajtáknak van mit tanul- 
date eti kellett volna ezt tennünk" kérdéskör részletes kibontására. A regény fő- ?  nia belőle... :- 
Film Zene 
 EZERESSSZSZEZENTa  ERAKBÉSZZEKÓ 


Dűne (Dune) 
Színes amerikai film, 1984 

forgatókönyv: David Lynch, Frank Herbert regénye alapján 
rendezte: David Lynch 


Történet: Arrakis, sivatagbolygó. Más néven: Dűne. 
Az Arrakis az ismert univerzum legfontosabb bolygó- 
ja — csak itt terem meg a Fűszer. A Fűszer dléngedíes 
tetlen az űrutazáshoz. Aki az Arrakis kontrollálja, 
kontrollálja az univerzumot is. 
Az Atreides ház a Dűne következő ura: a bolygót ko- 
rábban ősi és esküdt ellenségeik, a Harkonnenek 
uralták. Az Atreides herceg egyetlen fia, Paul nem 
szívesen hagyja ott szülőbol - pláne azok után, 
hogy anyját, Jessicát felkeresi a Bene Gesserit bo- 
szorkányrend vezetőnője — Paul után érdeklődve. Az 
r: Arrakis őslakói, a fremenek mélyen hisznek egy le- 
jövetelét, aki elvezeti őket a szabadságba. 
a történetmesélést — a Dűne klasszikus sci-fi, a tudományos-fantasztikus irodalom 
egyik huszadik századi alapköve, tessék szépen elolvasni a könyvet, és utána megnézni a filmet. A 
könyv olvasása a film megértéshez sem árt — Lynch apó alaposan belekavart az eredeti történetbe. 

Megvalósítás: A Dune tipikus David Lynch film, csak ezúttal 44 millió dollárt kapott a bizarr vízi 
megvalósítására a mester — ne felejtsük el, hogy a film 
1984-ben készült, az akkori 44 millió egy mai 100-120 
millás költségvetéssel ér fel. Lynch alaposan meghúzta 
Herbert alapművét, (különösen a történet második felébe 
nyúlt bele), de ennek ellenére a regény hangulata 
még mindig ott van a vásznon — a könyv fanatikus ra- 
jongói legszívesebben szétszedték volna Lynchet a vál- 
toztatások miatt, de az átlagos film/sci-fi fan egy rende- 
zett, átgondolt, az eredeti történet filozófiáját és monda- 
nivalóját hűen átadó filmalkotást tekinthetett meg a mo- 
ziban. A színészgárda nagyszerű, a Pault alakító Kyle 
Maclachlan (nagyon fiatal volt még) ugyan első pillan- A 
tásra kissé furcsa — a később Cooper ügynökként népszerűséget szerző színészt nem igazán tudja el- 
képzelni az ember messiásként -, de szerencsére ez csak első impresszió, MacLachlan jól Ek a 
szerepét. A legjobb persze most is Patrick Stewart, aki felejthetetlenül domborítja Gurney Hallecket. 
Trükkök tekintetében persze már kissé elavult a film, de nem reménytelenül - nagyon szép h: á- 
nyos éra (és eszméletlenül dizájnos épületbelsőket/külsőket) hozott össze a speciólis effekteket ter- 
vező stáb. 

A Dűne furcsa, néha erősen magába boruló, de nagyszerű könyvadaptáció: a könyv minden sorát 
szolgaian szajkózó színtelen-szagtalan tévésorozattal szemben az et ű lényegét ragadja meg. 
Kötelező darab, nem csak SF és David lynch rajongóknak! 

Di telesen nem próbálunk mindenféle diszkiadáso- 
kat és kizárólag a tengerentúlon megjelent speciális kiadá- 
sokat a Nyájas Olvasóra tukmálni. Van nekünk egy egész 
korrekt magyar kiadásunk, közepesen elrontott szinkron- 
nal, kétcsatornás sztereó hanggal, és korrekt anamorfikus 
transzferrel. A szinkron nem kötelező, természetesen van 
eredeti angol hangsáv is — mi ilyen módon ajánljuk a film 
első megtekintését. Az extrák tárháza nem túl bőséges: egy 
mozis reklámot és pár szöveges ismertetőt találunk csak a 
bonuszokat rejtő menüpont alatt. A szegényes felhozatalért 
kárpótol az alacsony ár: a Dűnét már ötezer forint környé- 
kén meg lehet kapni — ennyit pedig bőven megér. 





Internet 
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Kung Fu Cult Cinema 
http://www.kfccinema.com/ index.html 


Mozis oldal az elborultabb fajtából: Kung Fu Cult Cinema. A webhely 
nevét meghazudtolóan nem kizárólag a kultikus-karatéjozós filmekkel 
foglalkozik, hanem mindennel, ami a kínai-japán-koreai filmes szenthá- 
romság berkeiben csak megjelenik. Napi hírekért is érdemes idejárni (az 
urak elég szorgalmasak az oldal frissítésében) de igazán a kritikák (re- 
view) azok, amik a KFCC-t kiemeli a többi hasonszőrű oldal közül. Iszo- 
nyatos mennyiségű információt mellékelnek a filmek mellé a site munka- 
fára Sz öldolálmes adátóázíználésem úidlsó; halbelő vogyunkzógva 
a távol-keleti filmművészetbe. Külön kiemelnénk a site kicsi, 8 roppant 
barátságos fórumát, ahol a vegyes közönségnek köszönhetően szinte 
mindig találunk partnert egy kis filmes dumapartira. 
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megmaradt 

tagja (Stone Gossard és Jeff Ament) őket 
keres. Az eredmény: Mike McCready (gitár), Dave Kru- 
sen (dobszekció) és Eddie Vedder (énekes) felvétele — a 
banda időközben a régi névtől is megszabadul, és Ved- 
der dédnagyanyjának (becenév: Pearl) világbajnok lek- 
várjáról (jam, ugye) nevezik el magukat. A zenekar 
1991-ben adja (7 első albumát, a Ten-t. A seattlei grun- all 
ge hullám éppen tetőzik az Egyesült Államokban, a Ten hamarosan multi-platina lesz. A Pearl 
Jam következő albuma, a Vs. már botrányok 
közepette születik: a zenekar visszautasítja, hogy 
promóciós videókat forgasson a lemezhez. A 
Jam a dobosait is sűrűn váltogatja, a harmadik 
nagylemez, a Vitalogy felvételeikor már a har- 
madik zenésztársat fogyasztják. A Vitalogyt nagy 
turné követné — ha a zenekar nem veszne össze 
a magas jegyárakon az egyik legnagyobb ame- 
Tikattkönzerogyirodával a Tickelmagtarral Sa 
vita a bíróságon végző 

A botrányok némileg megtépázzák a PJ hírnevét, 
de ők szorgos hangya módjára gyártják az új le- 
mezeket: No Code (1996], Yield (1998), Live on 
Two legs (1998 - koncertalbum), Binarual 
(2000) és a legutóbbi, 2002-es Riot Act. 


Wood heroin túladagolásban meghal, az együttes két 
§ 





Pearl Jam: Ten 

1991 8 
A zenekar: a Pearl Jam egy tragédiának köszönhetia  § ] 
megalakulását. A Mother Love Bone énekese, Andrew i J 












T3E Az album: a Ten nem a legjobb album a Pearl 
Jam életművében (ezt a címet a Yieldnek adnánk), de mindenképpen a legmeghatározóbb. El- 
ső lemez, nyers, de majd szétcsattan az energiától. Az Alive és Garden melankóliája, a Black 
gyomorszaggató ereje, vagy a Jeremy fájdalmas érzelmi hullámvasútja jól megfér egymás 
mellett. Apropó, Jeremy: a kilencvenes évek egyik legjobb klipje (számos díjat besöpört), máig 
mutató szuggesztív erővel megáldva. A klip zavaros színvilága, a másodpercekre felvillanó 
naplórészletek sajátos elegyet alkotnak Vedder hangjával — ritka alkalomnak lehetünk szem és 
fültanúi - a hangzás és éj 4 pi világ - 

a talált. A Ten jókor jött ki, és 
jó közönség várta: a Nirvana és a So- 
undgarden által fémjelzett grunge-moz- 
galom ekkor durrant be igazán, és a 
Pearl Jam mindent elsöprő energiája to- 
vábbi lendületet adott a mozgalomnak. 
Tessék csak m i a Tent közelebi 
ről — az album ja programszerű: 
a levegőbe emelkedő öklökben benne 
van a kilencvenes éve eleje, kompletten, 
egyelen mozdulatba csomagolva. Zse- 
niális. 
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Webhely: 
www.pearljam.com 
www.pjvault.com 
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